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버 지 람 


위대한 령도자 김정일원수님께서는 다옴과 같이 말씀하시였다. 

«현대과학기술으 I 기초는 g 퓨 E 나입니다. g 퓨 E 나가 S 현하고 그에 [[^ E ^ 정보기술이 발전하 
면서 >나람들이 환상적으로만 생각하던 문제들이 현실로 도 I 고었으며 자연을 정복하고 세계 S 
개조하는 인간으 I 참조적힘은 더묵더 위력한것으로 도 I 고었습니다.» 

정보산업외 시대, 콤퓨터외 시대인 오늘 모든 현대과학기술은 정보과학과 콤퓨터 
기술에 기초하여 발전하고있다. 

오늘 우리 나라에서는 위대한 령도자 김정 일원수님외 현명한 령도밑 에 정보과학 
기술이 매우 빠른 속도로 발전하고있으며 모든 분야에서 콤퓨터화를 실현하기 위한 
투쟁이 힘있게 벌어져 눈부신 성과들이 이룩되고있다. 

정보산업외 시대에 살고있는 사람은 누구나 다 콤퓨터에 대한 러해를 정확히 하 
며 눙숙하게 다룰줄 알아야 한다. 

4학년 «콤퓨터 )) 에서는 콤퓨터외 모든 동작을 조종하는 기본쏘프트웨어인 조작 
체계 에 대 한 기초지식과 콤퓨터망응용에서 중요한 지식 인 홈폐지작성 방법 그러고 콤 
퓨터 에서외 3차원화상처 리방법 과 다매 체작품창작에 관한 지 식들을 배 운다. 

먼저 콤퓨터장치자원들을 효과적으로 관리하여 그 성농이 최대로 발휘되게 하며 
사용자들에 게 보다 편리한 사용환경 을 마련해 주는 체 게쏘프트웨어 인 조작체 계 의 일 반 
개념과 우리 식 조작체게 «붉은별 )) 및 기타 여러가지 조작체계들외 특성과 설치, 
사용방법에 대하여 배운다. 

다옴 «붉은별 ))조작체 계 에서 홈폐지작성 방법 에 대 하여 배 운다. 

또한 콤퓨터럽체화상처리외 일반적인 개념과 3차원화상제작에서 대표적으로 쓰이 
고있는 프로그람도구인 3 ds max 를 러 용한 럽 체화상처 리수법 들과 다매 체응용프로그람 
제 작의 일 반적원리 에 대 하여 현재 많이 쓰이 고있는 다매 체창작도구외 하나인 Video 
Stadio 를 러용하여 배 운다. 

우리는 콤퓨터를 열심히 배워 과학기술인재양성사업에 깊은 관심을 돌러시면서 
우리 학생 들이 사회주외강성 대 국외 밝은 앞날을 떠 메 고나같 훌륭한 과학기 술인재 로 
자라나도록 크나큰 사랑과 은정을 베풀어주고게시는 위대한 령도자 김정일원수님외 
믿옴과 기대에 높은 실력으로 보답하여야 한다. 
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대 14^. 으겨에]게괴 기호거서 


께 1 별. 게 i 

콤퓨터를 기동시킨 후 사용자들은 콤퓨터화면을 보면서 건반이나 마우스로 여러 
가지 지령들을 주어 콤퓨터에서 여러가지 작업들을 진행할수 있다. 

사용자가 콤중터로 문서편접을 한다고 하자. 

문서 편집 을 하려 면 사용자들은 문서 편집 프로그람을 던저 기 동시 킨다. 

그다움 여러가지 문서편집지령들과 도구들을 러용하여 문서들을 자기외 외도에 
맞게 편집해나간다. 사용자들은 이런 지령들과 도구들이 콤퓨터장처와 어떻게 련결되 
고 어떤 방법으로 자기들외 «외사)) 를 전달하는가는 잘 모르고 문서편집프로그람외 
러용방법만 알고있으며 보통 그런 전달방법에는 아무러한 관심도 두지 않는다. 사용 
자가 문서편접프로그람을 단지 러용하기만 하는 경우에는 그것이 크게 외의를 가지지 
못할것이다. 

그러나 문서편집프로그람과 같은 응용프로그람을 작성하려고 한다면 사용자가 준 
지시를 콤퓨터가 어떻게 처리하는가에 대하여 알아야 한다. 

만일 사용자가 체게관리자로 되기를 희망한다면 하드디스크에서 파일을 어떻게 
구성하며 사용자외 령역을 다른 사용자가 침범하지 못하게 담보하자면 어떻게 하여야 
하는가에 대하여 알아야 한다. 

콤퓨터장치안에는 사용자들이 준 지시 > 들을 관단하는 프로그람이 있어야 하며 
입력된 사용자프로그람을 기억장치외 일정한 구역에 기억시키고 필요한 순서대로 실 
행시키는 프로그람과 실행결과를 화면에 현시하는 프로그람들도 있어야 한다. 

이런 프로그람들을 작성하자면 콤퓨터내부장치구조를 잘 알아야 하며 따라서 많 
은 품을 들여야 하는것 이다. 

콤퓨터자체에 이런 프로그람이 들어있지 않다면 다른 사용자프로그람을 실행시키 
려고 할 때마다 이런 프로그람들을 또다시 작성해야 한다. 

이러한 프로그람들은 사용자프로그람을 실행시키기 전에 콤퓨터에 미리 넣어주고 
여러 사용자들이 공동으로 러용하는것이 합리적이다. 

조작체게는 바로 이러한 공동으로 러용하는 프로그람들을 포함하고있다. 

일반적으로 한 콤퓨터에서 실행되는 사용자프로그람을 다른 콤퓨터에서 러용하려 
면 콤퓨터외 물러적장치가 다르므로 사용자프로그람도 달라저야 한다. 조작체계는 바 
로 이러한 프로그람들외 호환성을 보장해줌으로써 하나외 사용자프로그람을 서로 다 
른 종류외 콤퓨터들에서 편리하게 러용할수 있게 한다. 이와 같이 조작체계는 사용자 
들이 콤퓨터내부는 잘 몰라도 콤퓨터를 쉽게 다룰수 있게 해주며 서로 다른 종류외 
콤퓨터 에 서 프로그람외 호환성 을 보장해 주는것 을 목적 으로 생 겨 났다. 
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모든 콤퓨터체계는 조작체계 ( OS ) 라고 하는 기본프로그람외 모임을 가지고있다. 
조작체계는 대형, 소형, 곡소형 및 휴대용콤퓨터를 비롯한 모든 콤퓨터체게들에서 중 
요한 부분을 이루고있다. 

조작체 계 는 사용자와 콤퓨터 장치 사이 에 놓이 는 대 표적 인 체 게 쏘프트웨 어 이 다. 따 
라서 사용자는 콤퓨터장치들을 직접 러용하는것이 아니라 조작체계를 통하여 장치들 
을 러용하게 된다. 

조작체계는 오늘날 콤퓨터와 각종 주변장치, 콤퓨터망 등을 종합적으로 관리조종 
하며 누구든지 콤퓨터를 쉽게 다룰수 있도록 해주며 각종 프로그람들외 실행에 매우 
편리한 환경을 제공해주는 강력한 체계로 발전하였다. 

이 런 외 미 에서 조작체계 (Operating System ) 란 콤퓨터를 종합적 으로 러 용할수 있 
게 하는 프로그람으로서 콤퓨터와 그 주변장처, 콤퓨터망외 관리 및 조종 그러고 각 
종 프로그람들외 실행 을 지 원하는 프로그람묶음이라고 말할수 있다. 

조작체 계 는 외 부기 억 장치 에 파일 로 있 다가 콤퓨터 체 계 가 기 동하면 주기억 기 에 들어 
가서 필요한 초기화작업만을 진행하고 프로그람부분들은 주기 억기에 흑은 외부기억장치 
의 체게관러령역에 콤퓨터가 작업하는 전기간 남아있다가 응용프로그람들이 필요한 부 
분들을 호출하면 즉시 실행된다. 

조작체계는 일반적 으로 주기억 기 에 적재되 여 실행중에 있는 프로그람인 프로째 스 
의 관리 , 입 출력장치관리 , 기 억 기(주기억 기 와 2차기억기 ) 관리 , 파일 관리 , 망관리 , 체 
게보호를 실현하는 프로그람들로 이 루어 진다. 

조작체 계 가 존재 함으로써 사용자가 러 용할수 있는 콤퓨터외 기농은 매 우 커 졌으 
며 이 에 따라 사용자가 법 게 능률적 으로 프로그람을 작성 하거 나 콤퓨터 를 사용할수 
있게 되였다. 

조작체계 ( OS ) 는 콤퓨터 에 «생명 )) 을 주며 콤퓨터 가 작업할수 있는 기초정보를 
제공해준다. 기술적으로 말한다면 조작체계는 체계가 시동될 때 콤퓨터외 주기억장치 
에 적재 되 는 프로그람이 다. 이 프로그람은 기 억 장처 에 항시 적 으로 존재 하게 된다. 

응용프로그람은 조작체게외 도움으로 실행된다 . 

사용자는 지령 언어 해석 기 (command language interpreter ) 를 러 용하여 지령을 
조작체 계 에 보낸다. 지 령언어해석기 역시 하나외 프로그람이며 지 령들을 조작체 계 가 
러해할수 있는 명령으로 넘긴다. 

응용프로그람들은 파일외 열기 와 닫기 , 인쇄 기접 근, 기 억장처 에 쓰기 등과 같이 
조작체 게 가 조종하는 봉사들을 자주 요구한다. 응용프로그람은 그자체 로가 아니 라 바 
로 조작체 게 에 외 거 하여 일을 수행 한다. 

보다 명백히 말하여 조작체계는 다옴과 같은 봉사들을 제공한다. 

• 여 러 개 외 프로그람이 동시 에 실행 되 는 체 게 들에서 조작체 계 는 어 느 응용프로 
그람을 즉시 에 실행 시키 며 다옴외 응용프로그람을 실행 시 키 기 전까지 얼마만한 시 간 
을 할당하겠는가를 결 정한다. 

• 조작체 계는 여 러 응용프로그람에 외 해 공유되는 기 억기를 관리한다. 그다옴 

응용프로그람이 실행될 차례가 되면 이전 응용프로그람외 자료를 디스크에 이동시켜 

다시 적재될수 있는 상매를 유지하게 한다. 
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• 조작체계는 하드디스크, 말단, 인쇄기 및 모멤들과 같은 모든 하드웨어장처들 
에 대한 접근을 직접 조종한다. 

• 운영과정에 오유와 맞다들려면 조작체계는 명령을 보낸 매개물에 따라 오유내 
용을 그 응용프로그람과 사용자에게 동보한다. 

• 조작체계는 사용자들에게 등록부외 만들기와 파일들외 복사 및 삭제, 우편물 
의 전송이 나 저 장과 같은 기 초봉사들을 실 행 하기 위 한 도구들을 제 공한다. 

조작체계가 없이는 아무리 위력한 콤퓨터라고 하여도 쓸모가 없게 되는것이다. 
아무리 유능한 료러사라고 해도 조리도구를 일식으로 갖춘 부엌이 없이는 자기외 솜 
씨를 발휘할수 없는것과 마찬가지로 프로그람들이 제아무리 훌륭하다고 해도 조작체 
게의 도움이 없이는 기농을 전혀 수행할수 없는것이다. 

그림에서처럼 조작체계는 사용자와 콤퓨 
터장치외 중간에 있으면서 사용자와 콤퓨터 
를 련결 하여 주는 프로그람이다. 그러 므로 콤 
퓨터체계를 러용하는 사용자들은 콤퓨터장치 
를 직접 사용하는것이 아니라 조작체계를 통 
하여 사용하게 된다. 

이처럼 콤퓨터체게외 여러 자원들을 농 
률적으로 관리하고 사용자들이 쉽게 러용할 
수 있는 환경을 제공하는 조작체계는 콤퓨터 
체 게 에 서 대 단히 중요한 요소 이 다 . 

여기서 콤퓨터체게외 자원들을 능률적으로 관리한다는것과 사용자들이 쉽고 편리 
하게 러용한다는것은 서로 대치되는 개념이므로 조작체게를 개발할 때에는 이것을 적 
절히 고려하여야 한다. 한 사람이 콤퓨터외 모든 자원들을 차지하는 개인용콤퓨터체게 
및 소형기종에 대한 조작체게보다는 많은 사람들이 콤퓨터의 자원들을 공유하는 콤퓨 
터체게외 조작체계가 훨씬 더 복잡하다. 

콤퓨터외 출현과 함께 시작된 조작체게외 개발 및 발전과정에 많은 조작체계들이 
개발러용되였는데 그 대표적인것들로 MS - DOS , Unix , Windows , Linux 를 들수 
있다. 

우리의 과학자들도 위대한 령도자 김정 일원수님께서 나라외 정 보산업 을 주체성있 
게 발전시 키 기 위하여 우리 식 외 조작체 계 를 개 발할데 대 하여 주신 강령 적 인 말씀을 
높이 받들고 주체 적 인 관점 에 서 조작체 게개 발사업 을 진공적 으로 벌 려 우리 식 외 조작 
체게 «붉은별 ))을 세상에 내놓았다. 

«붉은별 )) 조작체계는 Liruix 원천프로그람에 기초하여 우리외 기술로 개발되였으 
며 우리 글로 표시 되 고 우리 식외 보안이 실 현된 우리 식 외 조작체 게이 다. 
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^2i. MS-DOS^ 기 i^l 겨 

1. DOS 으 I 개 념과 구성 

1) 개 념 

조작체계가 없으면 콤퓨터장치와 프로그람이 서로 련결될수 없기때문에 어떤 콤 
퓨터든지 조작체 계 가 있 어 야 하는데 DOS 는 지난 시 기 많이 러 용된 개 인용콤퓨터 조작 
체계의 하나이다. 

DOS (Disk Operating System) 는 초기 에 나온 ■롬퓨터 조작체 계 로서 자기 원 관조 
작체게라고도 하였는데 한 사람이 한번에 한가지일만을 할수 있는 단일과제처리조작 
체게이 다. DOS 에서는 일반적 으로 건반으로 지 령문을 입 력하여 요구하는 프로그람을 
기동시킨다. 그러므로 표준 DOS 환경에서는 원칙적으로 동시에 여러가지 작업을 할수 
없 다. 

또한 DOS 환경에서는 도형처리나 음성처리와 같은 다매체 처리기농이 없기때문에 
응용프로그람들이 별도로 해당한 장치들을 조종해야 한다. 다시말하여 DOS 체계에서 
는 응용프로그람이 기 동하면 콤퓨터 의 모든 자원 (CPU, 입 출력장치 , 기 억 기 , 화면 
등)에 대한 조종을 그 응용프로그람이 말기때문에 응용프로그람이 모든 자원을 말아 
서 동작하게 한다. 

따라서 표준 DOS 환경 에서는 같은 시 간에 한가지프로그람밖에 실행할수 없으므로 
그 응용프로 그람실행이 끝나야만 자원들이 해방되고 다른 응용프로 그람을 기동시킬수 
있는것 이 다. 이것 이 바로 DOS 외 기본특징이며 부족점 이 라고 말할수 있다. 

조작체 계 를 구성하는 프로그람이 디 스크에 들어있고 또 디 스크관리 를 할수 있게 
하여준다는 외미에서 이것을 a 스크조작체계라고 한다. 

디스크조작체계는 디스크외 관리뿐아니라 개인용콤퓨터외 본체 및 현시장처, 인 
쇄기 등 주번장치도 동시 에 조종한다. 

개 인용콤퓨터외 사용자에 게 있어서 조작체 계 는 개 인용콤퓨터 를 사용하기 위 하여 
필요되는 여러가지 절차 및 방법이라고 말할수 있다. 

콤퓨터체계를 제대로 사용하기 위하여서는 매개 장치외 사용법 및 조작법을 알아 
야 하는데 이것은 곧 콤퓨터외 조작체계를 알아야 한다는것을 외미하며 개인용콤퓨터 
의 경우 바로 이러한 사용법 및 조작법을 제공해주는것이 DOS 이다. 

현재 많이 쓰이고있는 디스크조작체계는 MS-DOS(MicroSoft-Disk Operating 
System) 이 다. MS-DOS 는 1981 년부터 1993 년까지 6 단계 를 거 처 발전하여 왔다. 

DOS 1.0 ： 1981 년 
DOS 2.0 ： 1983 년 
DOS 3.0 ： 1984 년 
DOS 4.0 ： 1988 년 
DOS 5.0 ： 1991 년 
DOS 6.0 ： 1993 년 
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2) 구 성 

DOS 는 lO . SYS , MSDOS.SYS 외 두개 외 체게 파일과 COMMAND . COM 파일, 
사용자가 될 요할 때 디 스크에 서 호줄하여 러 용할수 있도록 준비 된 외 부지 령 파일 로 구 
성되여있다. 이것들이 기억되여있는 디스크를 DOS 체계 a 스크라고 한다. 


§•프로그람 


슈 r 
J V 


조 

작 


사용자와외 결 합부 ( COMMAND . COM ) 



체서 


론러적인 결합부 ( MSDOS . SYS ) 

게 


물리적인 결합부 ( IO . SYS ) 


r 

J V 


장 처 


® IO . SYS 는 주변장치와외 입출력을 보장하는 부분으로서 MSDOS . SYS 에 외해 
서 디 스크외 읽 기 /쓰기 를 진행 하며 건반으로 자료를 입 력 하거 나 화면에 줄력 한다. 또 
한 장처 의 동작상데 를 검 사하는것 과 같은 기 농을 수행 한다. 

IO.SYS 는 DIR 지령으로 그 이롬이 화면에 현시되지 않는 숨은 파일이다. (DIR 
는 파일이롬들을 현시하는 지령이다.) 

(2) MSDOS.SYS 는 파일관리를 기본으로 진행하며 이밖에 기억장치관리, IO . 
SYS 를 통한 주변장치관리 를 진행하는 숨은 파일 이다. 

(3) COMMAND . COM 은 사용자가 주는 각종 지령을 받아서 그것을 해석 하며 필 
요한 지 령 처 리 를 진 행 하는 파일 이 다. 

DOS 외 지령은 어떤 기농을 수행하는 하나외 프로그람이다. 

이 프로그람들은 디 스크에 기 억 되 여있으면서 콤퓨터 를 동작시키 는 첫 단계 에서 
주기 억 장치 에 들어가 콤퓨터장처 들외 동작과정 을 관리조종한다. 

해 당 지 령 들이 COMMAND . COM 자체 에 들어있 으면 직 접 실 행 하고 그렇 지 않으 
면 디 스크에 서 해 당한 프로그람을 주기 억 장치 에 읽 어 들 인 다옴 그것 을 실 행 한다 . 

COMMAND . COM 자체 에 들어있는 지 령 들을 내부지령이 라고 하며 디 스크에 기 억 
되여있으면서 필요할 때마다 주기억장치에 불러내여 실행시키는 지령들을 오 I 부지령이 
라고 한다. 
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외부지령을 러용하려면 그 파일이 반드시 디스크에 준비되여있어야 한다. 실례로 
디 스크초기 화를 진행 하려 면 디 스크초기 화지 령 파일 FORMAT . COM (외부지 령) 이 디 
스크에 미 리 준비되 여있 어 야 한다. 

DOS 체 계 를 준비 한다고 하면 이 외 부지 령 을 갖추는것 도 념두에 둔다. 

® CONFIG.SYS 파일은 콤퓨터체계에 장처를 추가하거나 장치들외 환경을 설정 
할 때 다시 말하여 장치구성 을 변화시켜 야 할 때 사용한다. 

장치추가와 관련된 지령은 건반입력으로 직접 실행하는것이 아니라 DOS 외 뿌리 
등록부에 있는 CONFIG.SYS 라는 파일에 해당한 지령을 보관하여놓고 실행시킨다. 

(D AUTOEXEC . BAT 파일 은 콤퓨터 가 기 동할 때 MS-DOS 가 찾는 파일 이다. 
만일 이 파일 이 존재하면 그 파일 의 내 용에 따라 지 령 또는 프로그람을 자동적 으로 
실 행 한다. 



16절지(보통의 사무용종이)크기의 얇은 노트형콤퓨터 에 대 한 인기 가 높아지 
고있다. 

30 rmn 도 안되 는 두께 외 노트형 콤퓨터 는 경 량화되 여 서 류가방에 들어 같 정 도 
로 휴대성도 좋다. 이와 같이 얇게 만들어지게 된것은 기술혁신을 하여 개인용콤 
퓨터를 구성 하는 부분품들을 소형화하였기때문이다. 

하드디 스크구동기 외 두께 는 12 mm 정 도였 는데 자두외 개 량에 외하여 기 록밀 
도가 높아짐 으로써 두께 가 9.5 mm , 8.45 mm 에 서 4 Gbyte 이 상의 용량을 보장하 
고있다. 또한 CPU (중앙처리장치)의 오동작이나 파괴를 방지하기 위한 방열선풍 
기를 설치할수 없는 얇은 노트형콤퓨터에서 열전도률이 높은 금속외함을 쓰면 열 
을 빨러 내보내기때문에 고속 CPU 를 랍재할수 있다. 

액 정 표시 장치 에 외하여 조작을 쉽 게 할수 있 으며 CD-ROM 구동기 나 풀로피 
디 스크구동기 , 모멤 , 럽 체고성 기 등 기 본적 인 주변장처 들을 모두 내 장하고있다. 

질 량은 3 kg 정 도 되 기 때 문에 락상형개 인용콤퓨터 를 많이 대 신하고있으며 가 
격차가 비교적 적어 많은 사용자들의 지지를 받고있다. 결함은 러러움전지외 전 
원공급이 제 한되 여있고 CPU 의 교환이 나 하드디 스크를 더 설 치하는것 이 사실상 
불가농하며 락상형콤퓨터 보다 수명이 짧은것이다. 
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2. MS-DOS 으 I 지령들 


1) 내부지령 

DOS 지 령 들가운데 서 사용빈도가 높은 지 령 들은 COMMAND. COM 에 포함시켜 
리용하는데 이 지 령 들을 내 부지 령 이 라고 한다. 

대 표적 인 내 부지 령 들을 아래 에 소개한다. 

® COPY 

파일복사지 령 이 다. 디 스크에 기 억 되 여있는 파일 은 같은 디 스크에 이롬만 바무어 
다른 파일로 기억시키거나 다른 디스크에 기억시킬수 있다. 이것을 파일복；나라고 한다. 
지령형식은 다옴과 같다. 

COPY [< 구동기 1： >] [경 로1] <파일 1> [<구동기 2 ： >] t 경 로 2] [< 파일 2>] 

<구동기1>, <구동기2> ： 파일 복사를 진행하는 디 스크들이 들어있는 구동기(생 략 
된 경 우에 는 현재 작업구동기외 디 스크에 서 파일 복사가 진행 된 다. ) 

<파일1>* 원천파일외 이롬 

<파일2>： 목적파일의 이롬(생략된 경우에는 파일1과 같아진다.) 

파일복사가 끝나면 화면에는 복사된 파일외 개수가 표시된다. 

여 기서 [ ] 기 호는 간략가능함을 나타낸다. 

려[: A：\>COPY prog.bas C： 

A 구동기외 prog.bas 파일을 C 구동기외 디스크에 복사 

A：\>COPY C： 

A 구동기외 전체 파일 을 C 구동기 에 복사 (슴은 파일 들은 복사하지 않는다. ) 
A：\>COPY prog, bas Exam, bas 

A 구동기 외 파일 prog, bas 를 Exam, bas 라는 이롬을 가진 새 로운 파일 로 복사 
A：\> COPY*. DOC *.Txt 

A 구동기 에서 확장자가 DOC 인 모든 파일을 확장자가 Txt 인 파일로 복사 
A：\>COPY progl.bas C：\ prog2.bas 

A 구동기 외 progl. bas 를 C 구동기외 prog2.bas 라는 이롬을 가진 새 로운 파일 
로 복사 

(2) DEL 

파일삭제지 령 이 다. 디 스크에 기 억되 여있는 파일들가운데 서 불필요한 파일들은 지 
워버 릴수 있는데 이것 을 파일삭제라고 한다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

DEL [< 구동기이롬: >] <파일이롬> 

여기서 DEL 은 Delete 외 략자로서 «지운다)) 는 뜻이다. 




3if: A：\>DEL Exam.bas 

A 구동기외 Exam, bas 파일을 지운다. 

A：\>DEL *. * 

A 구동기 에서 모든 파일을 지 운다. (슴은 파일들은 지 우지 않는다. ) 

A：\>DEL *.bas 

A 구동기에서 확장자가 bas 인 모든 파일들을 지운다. 

A：\>DEL P*. * 

A 구동기 에 서 기 본이롬이 P 로 시 작되 는 모든 파일 을 지 운다. 

DEL 은 Erase (지운다는 뜻)로 바무어씨도 된다. 

(3) RENAME 

파일 이 롬바무기 지 령 이 다. 

지령형식은 다움과 같다. 

RENAME [< 구동기이롬: >] <파일의 원래이롬> <파일의 새 이롬> 

여 기서 RENAME 은 «이롬을 바문다)) 는 뜻이 다. 

RENAME 은 REN 으로 줄여서 씨도 된다. 

Sff: A：\>REN prog.bas exam.bas 

A 구동기 에 서 prog, bas 라는 파일 이롬을 exam, bas 로 바문다. 

® TYPE 

파일 내 용표시 지 령 이 다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

TYPE [< 구동기이롬: >] <파일이롬> 

이 지령은 지적된 구동기외 지적된 파일내용을 아스키부호로 화면에 표시한다. 

3if: A：\>TYPE test.txt 

A 구동기에 들어있는 test.txt 라는 이롬을 가진 파일외 내용이 화면에 표시된다. 
(D DIR 

등록부보기 지 령 이 다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

DIR [< 구동기 이 롬:>\] [부분등록부이 롬\] [파일 이 롬] [/ P ] [/ W ] [/ A ] 

<구동기이롬>： 파일이롬들을 보려는 디스크가 들어있는 구동기(생략된 경우에는 
현재 작업구동기외 디 스크가 대 상으로 된 다. ) 

<파일이롬>： 어떤 파일만을 보려고 할 때 지적한다.(생략된 경우에는 모든 파일 
이 보려는 대상으로 된다.) 

</ P >* 한개 화면분 (25 행 )씩 내 용을 표시 한다. 아무건 이 나 누르면 다옴 화면 즉 
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새로운 내용이 표시되며 이 과정은 디스크에 들어있는 파일들을 모두 
표시할 때까지 게속된다. 

</W >： 파일 이롬들만을 화면 에 5 줄로 표시한다. 

</A >： 슴긴 파일 들도 표시한다. 

여기서 DIR 는 Directory (등록부)외 략자이다. 

이 지령은 지적한 등록부에 등록된 파일들외 이롬, 크기 (byte 수), 만든 날자와 
시 간을 화면 에 표시하며 마지 막에 화면 에 표시한 파일 외 총 개 수와 디 스크에 아직 남 
아있는 번 기억공간외 크기를 byte 수로 준다. 

래 1: A：\>DIR 

파일 들외 이롬, 크기 , 날자, 시 간을 보여준다. 

3if 2 ： A：\>DIR *.bas 
확장자가 bas 인 파일 들을 모두 보여준다. 

Sff 3 ： A ： \>DIR/P 

A 구동기외 디 스크에 있는 파일들을 한 화면분씩 보여준다. 

3if 4 ： A ： \>DIR/W 

파일 들외 이롬만을 화면 에 5 줄로 보여준다. 

Sff 5 ： A ： \>DIR/A 
슴긴 파일들도 보여준다. 

DOS 의 체 게파일들에서 IO.SYS 와 MSDOS.SYS 는 슴은 파일 이기때 문에 이것들 
도 보려 면 /A 스위 치를 주어 야 한다. (례 5) 

® MKDIR 

부분등록부만들기지 령 으로서 뿌리등록부 또는 부분등록부안에 서 또 다른 부분등 
록부를 만들 때 러용한다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

MKDIR [< 구동기 이롬 >：] <부분등록부이롬> 

MKDIR 는 영어로 Make Directory (등록부만들기)외 략자이다. 

MKDIR 대신 MD 로 쓸수도 있다. 

Sff: A：\>MD SubDir 

이 지령에 의하여 풀로피디스크에 (SubDir)) 라는 부분등록부가 만들어진다. 

(7) RMDIR 

부분등록부 삭제지 령 으로서 이 미 있 던 부분등록부를 지 우려 고 할 때 러 용한다. 
지령형식은 다옴과 같다. 

RMDIR [< 구동기 이롬>:] <부분등록부이롬> 

RMDIR 대신 RD 로 주어도 된다. 


3if: A：\>RD SubDir 
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이 지령에 외하여 A 구동기외 디스크에서 부분등록부 SubDir 가 삭제된다. 

삭제하려 는 부분등록부안에 파일 이 나 다른 부분등록부가 들어있 으면 그 부분등록 
부를 삭제 할수 없 다. 

따라서 부분등록부를 삭제하려 는 경 우 던저 부분등록부안외 내 용을 모두 지 운 다 
옴 삭제하려 는 부분등록부외 웃준위등록부에 서 삭제 지 령 을 주어 야 한다. 

® CHDIR 

부분등록부 변경지령이다. 

어 떤 부분등록부를 러 용하기 위 하여 서 는 그 부분등록부에 로 넘어 가야 한다. 

다른 부분등록부에로 넘어가기 위해서 CHDIR 지령을 쓴다. (CD 로 쓸수도 있다.) 
지령형식은 다옴과 같다. 

CHDIR [경로\]<부분등록부> 

Sff 1: A：\>CD SubDirXMyDoc 
걸과 A : \ SubDir \ MyDoc >_ 

이 지 령을 주면 SubDir 등록부안외 부분등록부 Mydoc 에 로 넘어 간다. 

Sff 2： A ：\ SubDir \ MyDoc > CD .. 

걸과 A ：\ SubDir >_ 

이 지령에 외하여 MyDoc 부분등록부안에서 그 웃준위인 SubDir 부분등록부로 나 
온다. 

3if 3: A ： \SubDir\MyDoc>CD\ 

걸과 A ：\>_ 

이 지령에 외해서는 임외외 부분등록부안에서 뿌리등록부로 나온다. 

(9) DATEaH 부지령) 

이 지 령은 체계 가 관리하는 날자를 표시 및 설정한다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

DATE <년-월-일> DATE 

조작체 게 는 파일 을 작성 하거 나 갱 신 할 때 그 날자와 시 간을 등록부에 기 록한다. 
DATE 지령은 그 날자를 관리하기 위한 지령이다. 

날자를 갱신하려는 경우 첫번째 형식을 러용한다. 

두번째 형식은 현재 조작체계에 기억되여있는 날자를 보기 위한 지령이다. 

Sff : C ：\> DATE ： 

이 지령은 현재 콤퓨터체게외 날자를 표시하여준다. 

® TIME 

이 지 령은 체계 가 관리하는 시 간을 표시 및 설정한다. 

지령형식은 다옴과 같다. 
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TIME < 시 ； 분 : 초 > 

MS-DOS 는 파일 을 작성하거 나 갱 신하였 을 때 시 간을 등록부에 기 록한다. 

이 지령에 외하여 그 시간을 관리한다. 

Sff: C：\>TIME 

현재 콤퓨터체 게 외 시 간을 표시하여준다. 

(0) EXIT 

이 지 령은 현재 수행 하는 프로그람을 끝내고 그것을 불러 낸 이전 환경 에로 되돌 
려 보낸 다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

EXIT 
© CLS 

이 지령은 화면지우기지령이다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

CLS 

2) 오 I 부지령 

DOS 지 령 들가운데 서 자주 쓰이 지 않는 지 령 들은 풀로피디 스크나 하드디 스크와 같 
은 보조기 억장치에 보관해놓았다가 리용하는데 이 지령들을 외부지령 이 라고 한다. 

대 표적 인 외 부지 령 들을 아래 에 소개한다. 

© FORMAT 

이 지령은 디스크초기화지령이다. 

디 스크에 자러길 과 분구들 그러 고 디 스크관리 에 필요한 내 용들이 있 어 야 디 스크 
에서 자료외 읽기, 쓰기를 할수 있다. 

그런데 새 디스크는 이 렇게 되여있지 않으므로 자료외 읽기 , 쓰기를 할수 있도록 
자러길 과 분구들을 만들어주어 야 한다. 이 과정 을 디 스크외 초기화라 고 한다. 

초기화방식에 따라 디스크의 기록자리길, 분구외 개수, 분구길이가 규정된다. 

디 스크의 초기 화는 DOS 외 외 부지 령인 FORMAT 지 령 으로 한다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

FORMAT< 구동기이롬: >[/S] [/V] [/Q] 

/S ： 초기화된 디스크를 체게 디스크로 만들어 준 다. 

/V ： 초기 화된 디 스크의 이롬을 달아준다. 

/ Q ： 고속초기 화를 진행하게 한다. 

3 if * 현재 작업 구동기 가 A 인 경 우 A 구동기 에서 디 스크를 초기 화해 보자. 

먼저 A 구동기 에 FORMAT 지 령 이 들어있는 디스크를 넣고 다옴 지 령을 준다. 


A：>FORMAT A ： 
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그러 면 화면 에 는 초기 화하려 는 디 스크를 A 구동기 에 넣 으라는 동보가 iL 시 된 다. 

이 때 A 구동기 에 초기 화하려 는 디 스크를 바무어 넣 고 Enter 건을 누르면 화면에 는 
초기 화과정 을 보여주는 통보가 나타난다. 

초기 화과정 에 디 스크에 이 롬을 달아줄것 을 요구하는데 11 개 까지 외 문자로 이 롬을 
달아줄수 있다. 

초기 화과정 이 끝나면 초기 화된 디 스크외 총 용량과 불량한 기 억 구역외 크기 가 표 
시되고 또 다른 디스크를 초기화하겠는가를 묻는 동보가 나타나는데 이때 Y 건을 누르 
면 우외 과정이 반복되고 N 건을 누르면 지령대기상태로 된다. 

디스크를 초기화하고 체게 디스크로 만들려면 다옴과 같이 지 령을 준다. 

A：\> FORMAT A：/S 

디스크를 초기화하고 이 롬을 붙이기 위해서는 다옴과 같이 지령을 준다. 

A：\ FORMAT A：/V 

디스크를 고속초기화하려면 다옴과 같이 지령을 준다. 

A：\ FORMAT A：/Q 
(D DISKCOPY 

이 지령은 디스크복사지령이다. 

Cl 스크복；나란 본래디 스크외 내 용파 득같은 디 스크를 만들어 내 는것 을 말한다. 

이때 본래 디스크를 원천 a 스크 , 복사된 디스크를 목적 a 스크라고 한다 . 

디스크의 복사는 같은 종류외 디스크에 대해서만 진행할수 있다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

DISKCOPY X ： Y ： [/V] X,Y ： 구동기 이 롬 
/V ： 복사하지 않고 두 디 스크외 내 용을 비 교할 때 리용한다. 

이 지령은 Windows 외 파일람색기에서 3. 5Floppy (A：) 를 오른쪽찰각하였을 때 
나타나는 지롬차림 표외 Copy Disk 지 령 과 기농이 같다. 

래： 구동기 A 에 들어있는 내용과 득같은 디스크를 만들려면 다옴과 같은 지 령을 준다. 

A：\>DISKCOPY A ： A ： 

그러 면 A 구동기 에 목적 디 스크를 넣 으라는 동보가 화면 에 나타난다. 

구동기에 될요한 디스크를 넣은 다옴 Enter 건을 누르면 복사가 진행된다. 

복사가 끝나면 디스크복사를 또 하겠는가 하는 동보가 나타난다. 

디스크복사를 또 하려면 Y 건을, 끝내려면 N 건을 누른다. 

(3) SYS 

이 지령은 체게복사지령으로서 MS-DOS 외 2 개외 숨은 체게파일 (IO. SYS, MS 
DOS. SYS) 과 지 령 처 리 파일 (COMMAND. COM) 을 디 스크에 복사하여 가장 간단한 
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방법으로 체게디스크를 만들 때 러용한다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

SYS [X：] Y ： 

이 지령은 X 구동기외 체게파일들을 Y 구동기에 복사한다. 

X 구동기를 생략하면 현재 작업 구동기 외 체게를 복사한다. 

Sff : A ：\> SYS A ： 

® FIND 

파일찾기지 령 으로서 한개 또는 여 러개 외 파일 로부터 임 외 외 문자렬 을 찾는다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

FIND ^길문자렬 루호 [파일 이 롬 ] [/V] [/C] [/N] 

/ V ： 찾으려는 문자렬 을 포함하지 않는 행 을 준다. 

/ C ： 찾으려는 문자렬 을 포함한 행 수만 준다. 

/ N * 람색된 문자 렬이 있는 행 번호를 그 행 외 선두에 붙 여서 준 다. 

(D RECOVER 
디 스크회 복지 령 이 다. 

불량한 부분을 포함한 파일 또는 디 스크를 되살러 려 고 할 때 러 용한다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

RECOVER < 구동기이롬:> 

RECOVER < 구동기 이 롬:> < 파일 이롬 > 

이 지령은 디스크에 물러적으로 불량한 기록호가 있는 경우에 그 불량부분을 같 
라내 여 풀로피디 스크를 사용가능한 상매 로 되 살린 다. 

물러적인 파괴가 있으면 이 부분에 대한 읽기, 쓰기가 되지 않거나 그 부분을 읽 
어낼 때 마다 오유가 나타난다. 

이 때 이 지 령 으로 디 스크외 불량부분을 같라내 여 풀로피디 스크를 본래 와 같이 사 
용할수 있게 한다. 

Sff : C : \ WINDOWS \ COMMAND>RECOVER A ： 

® LABEL 

이 지 령은 풀로피 디스크외 표식 을 설정 , 변경 , 삭제 한다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

LABEL< 구동기 이 롬 : > LABEL< 구동기 이 롬 : >< 표식 > 

지 령 에 서 <표식 >을 주지 않으면 디 스크외 표식 을 삭제 한다. 

래: C：\>LABEL C ： Master 
이 지령에 외하여 C 구동기외 이롬이 Master 로 된다. 
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련습문제 


1. 들로피 디 스크를 초기 화하고 체 게 디 스크로 만든 다옴 이 디 스크로 DOS 를 기 동시 켜 

보아라. 그러고 IO.SYS 를 지워버런 다옴 IO.SYS 를 다시 복사해넣고 재기동시 
켜보아라. 이때 무엇을 알수 있으며 어 떻게 하면 되 겠는가? 

2. 체게파일 ( IO.SYS 나 MS - DOS . SYS ) 들이 파괴되였거나 지워진 경우 그것들을 복 
사해넣 으면 다시 체게디 스크로 될수 있는가? 

3. DOS 를 배우지 않아도 콤퓨터를 능숙하게 다룰수 있는가? 


대 3 면 . ^ 포 /I 써게 4* 

1. «불은별» 조작체계 


1) «붉은별» 조작체계으 I 개념 

«붉은별 )) 조작체계는 Liruix 핵 심부에 기초하여 그것을 번경시키 고 우리 식외 프 
로그람들을 추가하여 제작하였다. 

현재 « 붉은별 )) 조작체계 (사용자용)는 Red Hat Liruix 외 계승관인 fedoraS.O 
을 기초로 하여 만들었다. 

Linux 에는 원래 kde 환경과 gnome 환경이 있는데 <!붉은별 > 조작체계는 여기서 
kde 환경에 기초하여 만들어 졌다. 

<! 붉은별> 조작체게에 표준으로 설치되 여있는 프로그람들외 에 다른 프로그람들을 
더 설치하기 위해서는 fedoraS.O 에 있는 rpm 페키지들을 더 람재하여야 한다. 

2) «붉은별» 조작체계으 I 특정 

우리 식외 조작체게 «붉은별 » 은 우리 나라외 실정에 맞게 여러가지 기농들을 
실현 하였다. 

(D 핵심부외 특징 

핵심부외 관번호는 2.6.18-1. 2798로서 현재 우리 나라에서 러용되는 거외 모든 
콤퓨터들외 장처 구동프로그람들을 원만히 지원할수 있다. 

또한 «국규 9566-1997» 에 따르는 조선어입출력기농을 추가하였으며 특히 프레 
임완충기방식외 조작락환경 에 서 조선어 를 입 출력할수 있게 하였 다. 

우리 나라외 표준규격 에 등록된 보안모듈을 새 롭게 추가하여 체 게보안을 높은 수 
준에서 보장할수 있게 하였다. 

(D 기동프로그람외 특징 

기동프로그람은 grub 가 아니 라 kgrub 이 다. 여 기서는 프레 임완충기방식 에서 기 
동화면처 리 를 실현하였 다. 특히 «국규 9566-1997 » 에 따르는 조선어문자출력환경 에 
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3) « 붉은별 » 조작체계으 I 동록부구조 

« 붉은별 » 조작체계에서 등록부 
구조는 거 무로 선 나무구조를 이 루고 
있다. 다시말하여 제 일 웃준위 에 뿌 
리가 하나 있고 그밑에 수많은 가지 
들이 뻗어나가는 형매로 되여있다. 

그러 므로 제 일 웃준위 에 뿌리등 
록부가 하나 있고 그밑에 있는 부분 
등록부들에 콤퓨터의 모든 내용들이 
보관된다. 등록부를 표기 하는 기 호는 
«/» 을 사용한다. 

« 붉은별 » 조작체 게에서는 모든 
체 게장치 들을 파일 로 취 급한다. 이 러 
한 파일들을 / dev 라는 등록부에 보 
관한다. 

등톡부들의 >나명 

/： 최 고준위등록부인 뿌리등록부 

/ bin ： 중요하고 필수적인 지령들 
이 있는 등록부 

/ boot : 핵 심 부를 비 롯하여 체 게 
기동과 관련된 파일들이 보 
관되는 등록부 

/ dev ： 각종 장처파일들이 보관 
되 는 등록부 

/ etc ： 체게외 전체적인 환경구성 
파일들과 체 게기동에 필요 
한 정보들이 보관되는 등 


서 기동프로그람을 실현하였다. 

(3) 요구사항 

CPU ： Pentium III 이 상, 주기억 기 : 256 MB 이 상, 하드디 스크용량* 3 GB 이 상 

® «붉은별 ) 체계가 지원하는 응용프로그람 

보조프로그람으로서 는 암호화도구, 화면확대기 , 정 보편람, 디스크관리 자, 체게감 
시기 , 조종관, 오림관, 전자우편, 락상형페지작성기 , 파일압축기 , 본문편집 기 , 곽스 
송신기 , 도움말편 람기 , 문자선택프로그람 등이 있 다. 

망 프로 그람으로서 는 « 내 나라 ) 열 람기 , 망상매감시기 , 망접 속기 , 방화벽 및 
VPN 말단 프로 그람이 있으며 다매체 프로 그람으로서는 다매체재생기 «별무리 )) , 옴성 
록옴기 , 옴향흔합기 가 있다. 화상 및 도형처 리 프로 그람에는 PDF 열 람기 , 화상입 력 기 , 
화상열람기, 화상편집기가 있다. 이밖에도 Windows 환경지원 프로 그람과 체게설정, 
유희오락프로 그람, 프로 그람개 발도구 Kdevelop 를 제 공한다. 


% 


d 
n 
u 
o 


f a 
1_1 


X 

u 
: i 


0 

매^야 e 그 배 E 
bdehMMI^^^OP^SSS 

©©©©©©©©©©©©©© 


☆ 


0 

«D 



ih 

ft 

uio 

Fill 

sh 

f 

kL ■ 


17 



















































로 w 

/ home ： 사용자들외 홈등록부들이 놓이는 등록부 

/ lib ： 체 게 동작에 필 요한 각종 공유서고들과 모듈들이 보관되 는 등록부 
/ media ： 교체 가농한 매 체 들이 자동적 으로 랍재되 는 등록부 
/ mnt ： 교체 불가농한 매 체 들이 랍재되 는 등록부 

/ proc ： 실행중외 프로쎄스나 현재 체게핵 심부외 상매를 파일처 럼 보여주는 가상 
등록부 

/ root * 체 게관리 자 ( root ) 외 홈등록부 
/ sbin ： 체 게관리 자용지 령 들이 보관되 는 등록부 
/ tmp ： 작업과정외 림시적 인 자료보관을 위한 등록부 
/ usr ： 각종 응용프로그람들이 설치되는 등록부 
/ usr / XllR 6： X-Window 체 게 외 뿌리등록부 
/ usr / bin ： 각종 응용프로그람지령들이 보관되는 등록부 

/ usr / include ： 응용프로그람개 발에 필요한 머 리 부파일들과 정 외파일들이 보관되 
는 등록부 

/ usr / lib ： 응용프로그람 및 체 게 공유서고들이 보관되 는 등록부 

/ usr / local ： 사용자가 자체 로 추가하는 쏘프트웨어 가 설치 되는 등록부 

/ usr / man ： 각종 지 령 들과 함수에 대 한 안내 문서 들이 들어있는 등록부 

/ usr/sbini /bin 에서 제외된 지 령들과 망관련지 령들이 들어 있는 등록부 

/ usr / share ： 응용프로그람 및 체 게 공유서고들이 러 용하는 자료들이 보관되 는 등 
로 y 

/ usr / src ： 핵심부와 프로그람외 원천코드가 보관되는 등록부 
/ var ： 체 게운영도중에 생 기는 자료들을 관리하는 등록부 
/ var / log ： 각종 체게기록파일들이 보관되는 등록부 
/ var / spool / lpd ： 인쇄자료를 림 시 로 완충하는 등록부 

4) « 붉은별»조작체계지령들 

여기서는 «붉은별 )) 조작체계를 조작하는 일부 기본지령들에 대하여 본다. 이 지 
령 들은 체 게관리 에 서 가장 기 본적 인 지 령 이 면서 가장 많이 사용된 다. 

개 별적 인 지 령 들을 보기 에 앞서 C 지 령 > 이 라는 말이 무엇 을 외 미 하는가에 대 하 
여 정 확히 러 해하여 야 한다. 

DOS 에서 취급한바와 같이 DIR , COPY 및 DEL 등외 지 령들은 조작체계의 기본 
득성을 포함하고있 다. 이 지령들은 보다 복잡한 기 농동작을 수행 할수 있고 정교한 묶 
옴파일을 작성할수 있는 기초를 준다. 그러나 DOS 에는 러용할수 있는 지령들이 적고 
일반적으로는 사용자가 새로운 지령을 첨가할수 없는 이른바 C 정적 > 인것으로 되여 
있다. 

그런데 «붉은별 )) 이나 Liruix 와 같은 Unix 게렬외 조작체게들에서는 그 개념이 
달라진다. 이 체게들에서 지령이란 실행할수 있는 어떤 파일이다. 말하자면 지령은 자 
료나 구성 정 보를 포함한 파일 이 아니 라 실행할수 었게 설계된 파일들이 다. 

이것은 실행할수 있는 어떤 파일 이 체계 에 첨 가되면 그 파일은 주어 진 체계 에서 
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새로운 지령으로 된다는것을 의미한다. 

사용자와 Unix 체 게 사이 에 위 치 하고있 으면서 지 령 들을 실지 로 수행 하는 매 개 물을 
웰 (Shell) 이 라고 한다. 

월은 사용자가 주는 지 령을 해석 하여 프로째스 (process) 를 생성 하고 Linux 체게 
의 심 장부인 핵 심 부 (kernel) 와 사용자사이 를 련걸 하는 특정 한 프로그람이 다. 



프로쎄스는 현재 실행 되 고있는 프로그람을 가리키 는 말이 며 매 개 프로쎄스는 
유일 한 PID(process identification- 프로께 스식 별 번 호)수자에 의 해 구별된 다. 
PID 는 프로째스가 생성될 때마다 핵심부에 외해 할당된다. 

택심부는 조작체계에서 가장 핵심적인 기농을 수행하는 부분으로서 체게가 
기동될 때 기억기에 적재되여 전원이 차단될 때까지 체계를 관리하며 모든 프로 
쎄 스들을 기 억 기 에 적 재 시 키 고 실 행 하며 완료되 면 그것 을 지 운다. 


엘 은 지 령 처 러 기 로서 사용자가 기 게 에 준 명 령 을 처 러 한다. 이 것 은 사용자가 체 
게 에 가입 하는 순간에 실행 을 시 작하는 득수한 프로그람이 다. 

월은 사용자가 입 력하는 지 령을 받아들이며 자기의 PATH 번수를 보고 그것 이 어 
디에 위처하는가를 찾아낸다. 월은 입력된 지령들을 해석하고 그것이 내부지령인가, 
하드디스크에 있는 프로그람인가를 관단한 다음 그 지령을 찾아 실행시킨다. 

월내부에 포함되 여 있는 지 령을 내부지령 (internal command ) , 등록부에 하나의 
파일로 존재 하는 지 령을 오 I 부지령 (external command ) 이 라고 한다. 례를 들어 등록 
부표시 지 령 인 Is 는 / bin 등록부(또는 AisrVbin ) 안에 독립 적 으로 존재 하는 파일 이 므로 
외 부지 령 이 다. 

대부분의 지령들은 본래 외부지령들이지만 그가운데는 그 어디서도 발견되지 않 
거나 설사 발견되였다고 해도 실행되지 않는것들이 일부 있다. 실례로 echo 지령을 
들수 있다. echo 를 입 력하면 월은 그의 위처를 찾기 위하여 자기의 PATH 를 보려 고 
하지 않는다.(비록 /bin 에서 그것을 찾아낼수 있옴에도 불구하고) 그대 신 분리된 파 
일로 저장되여있지 않는 자기외 내장된 지령묶옴으로부터 그것을 실행시킨다. echo 
가 포함되 여있는 이 내 장된 지 령 들이 내 부지 령 이 다. 

많은 경우 지령은 외부지령으로 시작되였다가 그후 월에 흡수되여 그의 내부지령 
으로 되였다. 엘은 이와 같은 내부지령들을 여러개 가지고있다. 월은 /bin 이나 
/usr/bin 에 같은 이롬을 가진 지령이 있다고 해도 최우선권은 무조건 그 이롬을 가 
진 자기외 내부지령에 준다. 이것은 결국 그 외부지령이 전혀 실행되지 않는다는것을 
의 미한다. echo 의 경 우를 보면 그 파일 은 /bin 에 서 찾아볼수 있지 만 월 은 언제 나 내 
부의 echo 를 외부보다 더 우선시하기때문에 이것은 실행되지 않는다. 

일상적으로 사용되는 주요지 령들은 / bin 과 Aisr / bin 등록부들에 위 치하고있고 체 
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게관리 자가 사용하는 지 령 들은 / sbin 과 / usr / sbin 에 있 다. 

사용자들은 ^엘~조작탁} 창문에서 지령들을 입력하여 실행시킬수 있다. 

« 엘 - 조작탁 )) 창문은 « 시작 » - « 응용프로그람 » 나 « 보조프로그람 » 나 « 체게 
구))-«조작탁) 지령을 실행시켜 펼친다. 



Linux 에서 사용할수 있는 엘에는 bourn 월, C 월, TC 월, kom 엘, bash 엘 등 
여러가지 류형이 있다. «붉은별 )) 조작체게에서는 bash 월을 러용하고있다. 

자기가 러용하고있는 월외 류형을 알아보기 위해서는 «엘-조작탁) 창문에서 다 
음과 같은 지 령을 입 력하면 된다. 


# echo $SHELL 
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그림 에서 보는바와 같이 «붉은별 )조작체 계 에서 러용하고있는 쉴 이 bash 쉴이 라 
는것을 알수 있다. 

지령형식은 일반적으로 지령, 선택항목, 조작대상이며 지령과 선택항목 및 조작 
대상사이에 반드시 공백을 주어야 지령을 식별할수 있다. 

선택 항목들은 여 러개를 동시 에 사용할수 있으며 그 순서는 무관게하다. 

몇가지 지령들에 대하여 보자. 

® Is 

이 지령은 파일이나 등록부들외 목록을 표시하기 위한 지령이다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

Is (선택항목) C 등록부/파일이롬] 

Is 지령은 여러개외 선택항목들을 가진다. 


선택항목 

기 농 

~a 

슴겨 진 파일(파일 이롬외 앞에 점 이 있는 파일 ) 을 포함한 모든 파 
일 을 표시한다. 

-k 

파일 크기 를 kbyte 단위 로 표시한다. 

-1 

아스키순서맞추기렬 로 파일 외 7개 속성 들을 보여준다. 


파일 형매 에 따라 구분하여 표시한다. 

-t 

마지막으로 변경된 시간순서로 파일들을 정렬한다. 

-s 

파일 크기 순서 로 정 렬한다. 

-X 

확장자로 정 렬 하여 표시한다. 

-h 

파일 크기 를 적 당한 단위 ( IkB , 1 MB , 1 GB 등) 로 표시한다. 

-F 

실행파일은 * 로, 등록부들은 /로, 기 호련결은 8 로 표시한다. 

-R 

모든 부분등록부안에 있는 파일들을 재귀적으로 보여준다. 

-L 

기호 련 걸로 지적된 파일들을 보여 준 다. 

-d 

등록부의 목록을 보여준다. 

-u 

마지막으로 호출된 시간순서로 정렬한다. 

-I 

색 인마디번 호를 보여준다. 

-c 

색 인마디 가 마지 막으로 변경 된 시 간순서 로 정 렬한다. 

-r 

파일 들을 반대순서 로 정 렬 한다.(기 정 은 아스키순서 에 따라) 

-n 

파일 이롬대 신 사용자 ID 와 그몸 ID 를 현시한다. 

-It 

마지막으로 변경된 시간순서로 정렬된 목록을 현시한다. 

-111 

목록안에 마지막으로 호줄된 시간을 현시하는데 아스키순서로 정 
렬 한다. ( Liruix 에 서 는 호출된 시 간순서 로 정 렬 한다. ) 

~lut 

마지 막으로 호줄된 시 간순서 로 정 렬 하고 현시 한다. 


선택항목을 생략했을 때는 현재등록부아래의 등록부 및 파일외 정보를 모두 표시 
한다. 나라나는 내용은 렬형식으로 파일이나 등록부외 구체적인 정보들을 공백으로 
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분리하여 표시한다. 

뿌리등록부안외 모든 파일 과 등록부를 표시하려 면 지 령 Is /를 러 용한다. 



(D pwd 

pwd 지령은 현재 작업중에 있는 등록부의 경로를 표시하는 지령이다. 이 지령은 
복잡한 등록부구조를 가진 작업공간에서 자기가 위치하고있는 등록부외 경로를 알아 
볼 때 유용하게 러용할수 있다. 

지령형식은 다옴과 같다. 


pwd 



여기서 / root 는 현재 작업하고있는 등록부외 경로이다. 

등록부이롬은 /으로 분리되 여있 다. pwd 지 령 은 여 기서 현재등록부가 root 등 
이 며 뿌리등록부 (/) 의 부분등록부라는것 을 보여준다. 

(3) cd 

cd (change directory ) 지령은 작업 등록부를 변경시키기 위 한 지령이다. 
인수와 함께 사용될 때 인수로 지적된 등록부에로 현재등록부를 변경시킨다. 
지령형식은 다움과 같다. 

cd (등록부이롬) 
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작업등록부를 이동할 때 사용한다. 

등록부이롬은 절대경로, 상대경로로 모두 지정할수 있다. 등록부이롬을 지정하지 
않으면 home 등록부에 로 이 동한다. 등록부외 표기 방법에 는 /( 뿌리 등록부) , . (현재 등 
록부), .. (웃준위등록부), -(root 등록부)가 있다. -를 표기하면 방금전에 작업하던 
등록부에로 되돌아갈수 있다. 

례를 들면 다옴과 같다. 

cd /지령은 뿌리등록부로 작업등록부를 변경시킨다. 
cd ..지령은 바로 웃준위등록부로 작업등록부를 변경시킨다. 
cd ../..지령은 두 준위 우로 작업등록부를 번경시킨다. 

다른 준위 에 있는 등록부로 작업등록부를 변경시키 려면 절대 경 로이롬으로 지적해 
주어야 한다. 

cd / boot / gnab 지 령 은 boot 등록부안외 grub 등록부를 작업 등록부로 변경 한다. 


대화접속 보 ?I 색갈 ni 설 S 도동말 



조작탁 


root@localFiaist;-^ - 


® mkdir 

mkdir 지 령 은 등록부를 만드는 지 령 이 다. 
지령형식은 다옴과 같다. 


mkdir (선택항목) t 등록부이롬] 
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- p 선택항목으로 요구하는 등록부에 필요한 부분등록부도 작성한다. 

례를 들면 다옴과 같다. 

mkdir patch 지 령 에 외 하여 patch 등록부가 만들어 진다. 
mkdir patch dbs doc 지 령은 patch, dbs, doc 외 3 개 외 등록부를 만든다. 
mkdir -p pis pis/progs pis/data 지령은 pis 등록부와 pis 등록부안에 2 개외 부 
분등록부 progs 와 data 를 만든다. 

(D rmdir 

rmdir 지령은 등록부를 삭제 하는 지령이다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

rmdir (선택항목) t 등록부이롬] 

이 지 령은 삭제하려는 등록부가 비 여있는 경우에 등록부를 삭제한다. 등록부안에 
파일 이 나 등록부가 있으면 삭제할수 없다. 그러므로 이 지 령을 리용하여 등록부를 삭 
제 하려 는 경 우에 는 우선 등록부가 비 여있는지 확인해 보아야 한다. 

rmdir 지 령 을 실행 할 때 -p 선택 항목을 쓰면 삭제 하는 등록부외 웃준위 등록부가 
비 여있는 경 우 웃준위 등록부도 동시 에 삭제한다. * 을 사용하여 한번에 여 러개 외 등록 
부를 동시 에 삭제할수도 있 다. 

례를 들면 다옴과 같다. 

rmdir pis 지 령 은 pis 등록부가 비 여 있는 경 우 그것 을 삭제 한다. 

rmdir -p pis/progs pis/data pis 지 령 은 3 개 외 등록부를 삭제 한다. 

rmdir sample* 지 령 은 이롬이 sample 로 시 작되 는 모든 등록부들을 삭제한다. 

® cp 

cp 지령은 파일 또는 파일묶옴을 복사하는 지령이다. 

이 지령은 서로 다른 이롬으로 득같은 파일을 만들수 있다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

CP (선택 항목) (/ 등록부이 름/원천파일 이롬) (등록부이 름/복사파일 이롬) 

만일 복사파일이롬과 같은 파일이 없으면 그 파일이 만들어지며 이미 있다면 체 
게에 에고없이 덧쓰기를 진행한다. 그러므로 복사파일이롬을 선택할 때 주외하여야 
한다. 파일이 있는가 없는가는 Is 지령으로 알아볼수 있다. 

복사파일 이 롬이 나 등록부이 롬에 특수기 호도 사용할수 있 다. 

례를 들면 다옴과 같다. 

cp install, log ksm/ 지 령 은 ksm 등록부에 install, log 파일 을 복사한다. 
cp install, log ksm/install. log 지 령 과 cp install, log ksm/ 지 령 은 같다. 
cp /lib/bdevid/ata. so . 지령은 /lib/bdevid 등록부안외 ata.so 파일을 현재 등 
록부 (.) 로 복사한다. 

cp chapOl chap02 chapOS ksm/ 지 령 은 chapOl, chap02, chap03 외 3 개외 
파일을 ksm 등록부에 복사한다. 

cp chap* ksm/ 지 령은 chap 로 시 작하는 모든 파일들을 ksm 등록부에 복사한다. 
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cp 외 주요 선택항목들은 다옴과 같다. 


선택항목 

기 능 

~a 

가' 5 ■ 산 다성 이 나 "5 ■록구조^ 보 TT 나고 복사 산다. 

-f 

같은 이롬외 파일 이 있을 때 에 경 고하지 않고 덧 쓰기 한다. 

-i 

덧쓰기되는 파일이 있을 때 덧쓰기하겠는가 물어본다. 

-r 

아래준위등록부까지 등록부외 내 용을 모두 복사한다. 

-u 

같은 이롬외 파일 이 존재할 경 우 날자시 간을 비 교하며 같 


거나 새로울 때에는 복사하지 않는다. 

-V 

작업 내 용을 표시한다. 


(7) rm 

rm 지령은 하나이상외 파일이나 등록부를 지우기 위한 지령이다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

rm (선택항목)파일이롬 

지정한 파일을 삭제한다. 

rm 지 령 을 러 용하여 삭제 한 파일 은 다시 되 살러 지 못하므로 신중하게 사용하여 야 
한다. 파일 이롬으로는 특수기 호도 사용할수 있 다. 

* 을 리용하여 rm 지 령 한개 로 여 러개의 파일을 삭제할수 있다. 
rm chapOl chap02 chap03 지 령은 rm chap* 지 령과 같다. 

여 러개 외 파일들을 삭제하는 경 우 매 번 삭제 를 확인하는 경 고통보문이 표시 되 는 
데 동보문을 표시 하고싶지 않은 경 우에 는 - f 선택 항목을 지 정 하면 된 다. 

rm -i chapOl chap02 chap03 지령은 매개 파일들을 삭제하기에 앞서 사용자에 
게 확인을 요구한다. 
chapOl : ?y 
chapOl : ?n 
chapOl : ?y 

y 는 파일을 지우고 n 은 파일을 지우지 않는다. 

rm -r install, log ksm/ 지 령 은 install, log 파일과 ksm 등록부를 제 거 한다. -r 
선택 항목을 러용하지 않으면 등록부는 제 거할수 없지 만 그 등록부에 있는 파일 들은 
제 거할수 있 다. 

rm -rf temp/ 지 령 은 temp 등록부와 그안외 파일 을 모두 경 고없 이 삭제한다. 
rm 외 주요 선택항목들은 다옴과 같다. 


선택항목 

기 능 

-f 

-i 

-r 

경 고통보문을 표시하지 않는다. 

파일 을 삭제하겠는가를 문외 한다. 

부분등록부도 삭제한다. 
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® mv 

mv 지령은 파일이롬을 번경시키거나 파일을 이동시키는 지령이다. 

지령형식은 다옴과 같다. 

mv (선택항목) 원래파일이롬 변경된 파일이롬 

mv (선택항목) 원태등록부이롬/ 변경된 등록부이름 

mv (선택항목) 이동할 파일이롬 목적등록부이롬/ 변경된 파일이름 

mv (선택항목) 이동할 동록부이롬/ 목적등록부이롬/ 

례를 들면 다옴과 같다. 

mv samplel sample 2 지 령 은 파일 이롬 samplel 을 sample 2 로 변경한다. 
mv work / temp 지 령 은 등록부이 롬 work 를 temp 로 번경 한다. 

파일을 이동시 킬 때 파일 이롬을 지정해 주지 않고 등록부이롬만을 지정하면 파일 
은 원래 이롬 그대 로 옮겨 진다. 

등록부뒤 에 옮겨 질 파일 외 이 름까지 지 정하면 그 파일 이롬으로 옮겨 지 게 된 다. 
이것은 등록부이동에서 도 마찬가지 이 다. 

mv sample temp / 지 령은 파일 sample 을 temp 등록부로 이동시 킨다. 
mv sample 2 temp / samples 지 령은 파일 sample 2 를 temp 등록부외 sample 3 으 
로 이롬을 바무어 서 이 동시 킨다. 

mv workl / temp / 지 령은 등록부 workl 을 등록부 temp 외 부분등록부로 이동 
시민다. 

mv workl / temp / work 2 지 령은 등록부 workl 을 등록부 temp 외 부분등록부 
로 이롬을 work 2 로 바무어 서 이 동시 킨다. 

mv 지령에서도 * 을 러용하여 여러개외 파일들을 옮길수 있다. 
mv sample * temp / 지령은 sample 로 시작되는 모든 파일들을 temp 등록부에로 
이 동시 킨다. 

mv 외 주요 선택항목들은 다옴과 같다. 


선택항목 

기 농 

-f 

-i 

-u 

이동하는 곳에 같은 이롬외 파일이 있으면 경 

고하지 않고 덧쓰기를 한다. 

덧쓰기되는 파일이 있는 때는 문외한다. 

같은 이롬외 파일이 있는 경우 날자시간을 비 

교해서 같거나 새로 운 때는 이동하지 않는다. 


(9) more 

more 지 령 은 본문파일외 내 용을 페 지 단위 로 열 람할수 있게 한다. 
지령형식은 다옴과 같다. 
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more (선택항목) t 파일이롬] 




선택항목들은 다음과 같다. 

~d I 메 화면외 끝에 서 사용자를 재 족한다. 

-f ： 긴 행들이 겁 처지 않고 한 행 에 포함되게 한다. 

-S ： 여 러개 외 공백행 을 하나의 공백행 으로 압측한다. 

화면외 마지막행에 - More —( xx %) 로 표시되는 본문외 첫 페지가 펼쳐진다. 여 
기 서 XX 는 화면 에 나온 파일외 퍼 센트를 표시한다. 공백건을 누르면 다옴페지 의 파일 
내 용을 표시하며 B 건을 누르면 앞페 지 외 내 용을 표시한다. Enter 건을 누르면 한번에 
한 행씩 앞으로 움직 인다. 



® find 

find 지 령 은 이 롬, 작성 날자 또는 번경 날자, 소유자 (보동 파일 을 만든 사용자) , 
파일보기 및 파일외 구체적류형 등으로 파일을 탐색하는 지령이다. 

지령형식은 다움과 같다. 


find 경로목록 [선택기준] [동작] 
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경로목록안에 지적된 등록부에서 모든 파일들을 조사한다. 

선택 기 준은 한개 또는 그 이 상외 선택 기 준에 비 주어 메 개 파일 을 비 교한다. 이 때 
항상 <연산자> <인수>형식으로 구성된다. 

동작에 서 는 선택 된 파일 들에 대 하여 어 떤 동작을 수행 하게 한다. 
find 의 모든 연산자들은 ~로 시작된다. 

경로목록은 걸코 하나만 포함되는것이 아니다. 사용자는 경로목록에 한개 또는 
그 이 상의 파일들을 비 교하기 위한 다중선택 조건들로 되 는 부분등록부들을 제 공할수 
있다. 

find / -name core -print 지 령 은 core 로 이 롬지 어 진 모든 파일 을 찾는다. 
find / -name ''*. jpg 후후 -print 지령은 확장자가 jpg 인 모든 파일들을 찾는다. 



find 의 선텍기준 


선택기준 

기 농 

-empty 

번 파일 이 나 내 용이 없는 등록부를 탐색한다. 

-name <문자렬> 

지정한 문자렬외 파일 이롬을 람색 한다. 특수기 호도 리용 

가능하다. 

-type <파일형 매 > 

지정한 파일형매를 람색 한다. 파일형데 로 f 는 보통파일 , 
d 는 등록부, 1은 기 호련걸 을 표시한다. 

-size n < 단위> 

n 크기 외 파일 을 람색 한다. 단위표시 는 byte 가 c , kbyte 
가 k , 볼로크 (1 볼로크 =512 byte ) 가 b 이 다. 

-mtime in (수) 

+n 이면 n 이상의 날자전에, -n 이면 n 미만의 날자전에 변 

경된 파일을 람색한다. 
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동작표 


동 작 


-exec [지 령 ] 

-ok [지 령 ] 

-print 

-fprint [파일 이롬] 

검색후 지정한 지령을 실행시킨다. 이때 지령외 뒤에 

{ }를 붙이면 검색결과를 지령에 넘겨준다. 

exec 와 같이 검색후에 지령을 실행시킨다. 그러나 사 

용자에게 문외한다. 

검색결과를 표준출력한다. 이때 결과를 완전경로로 표시 

한다. 

검색결과를 지정한 파일에 쓰기 시 작한다. 같은 이롬 

외 파일이 있는 경우에는 덧쓰기한다. 


2 . 그밖으 I 조작체계들 

1) Linux 조작체계 

Linux 는 한마디로 Unix 게렬외 원천공개형조작체게라고 말할수 있다. 

조작체계로서외 Unix 는 이미 락상형콤퓨터외 시대가 시작되기 적 오래전에 세상 
에 나왔다. Unix 는 소형 ■롬퓨터 (minicomputer) 와 대형 ■롬퓨터 (mainframe) 가 주류를 
이루던 시기인 1969 년에 개발되여 발전하여왔다. Unix 외 결함은 기업소나 대학과 
같은 큰 규모외 콤퓨터센터에서만 러용할수 있고 거기를 빗어나 Unix 체계를 러용하 
려고 하는 일반적인 프로그람작성자들과 개발자들이 러용할수 없다는것이다. 또한 
Unix 조작체게외 가격이 매우 비싼것이다. 이러한 조건으로부터 광범한 가동환경에서 
쓸수 있는 Unix 형외 조작체계가 필요하게 되였다. 

Liruix 조작체게외 시작은 이러한 요구가 높아가고있던 1991 년에 한 대학생이 개 
인용콤퓨터 에 서 다중과제 처 리 를 구현하기 위 한 조작체 게 를 연구하여 그 결과를 발표 
하면서부터 시작되였다. 

최초에 발표된것은 핵심부 ( kernel ) 와 월로만 이루어진 간단한 조작체제였으며 관 
번호는 0.0. 2였 다. 한마디 로 매 우 미 약한 조작체 계 였 다. 

그러나 원천파일이 공개되여있다는 점에 흥미를 느전 전세게외 수많은 프로그람 
작성 자들과 애 호가들이 Linux 개 발에 자발적 으로 참가하여 새 로운 기 농을 보강하면서 
이 조작체게는 매우 빠르게 발전하였다. 

Linux 외 핵심부는 현재 2.6.X 까지 개발되여 발표되였으며 많은 발전을 이룩하 
였다. 단적인 실례로 처옴 개발당시 Kernel 0.0. 2외 원천코드는 약 500 kB 에 불과 
하였지만 2.6.X 외 원천코드는 많은 갱신을 이룩하여 100 MB 이상(2.4.3외 경우 
110 MB ) 으로 늘어났다. 

텍심부란 간단하게 설 명 하면 모든 조작체 게 에 포함되 여 있 으며 조작체 게 에 서 가장 
핵심적인 기눙을 수행하는 부분이라고 할수 있다. 

앞에서 IO . SYS 나 MSDOS . SYS 파일에 대하여 학습하였다. 이 파일들은 장치에 
관계 되 는 작업 을 수행하는데 핵 심 부도 이 와 비 ■숫한 역 할을 수행 한다고 볼수 있다. 

다시한번 강조하여본다면 핵심부는 어떤 조작체게에나 들어있는 조작체게외 핵심 
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이며 핵심부가 하는 일은 실행중인 프로그람 즉 프로쎄스를 관리하고 체게외 전반적 
인 자원을 관리하는 역할을 수행하는것이다. 닭알에 비유하여볼 때 조작체계를 닭알 
이라고 한다면 핵심부는 그외 노란자위부분에 해당된다. 그만콤 조작체계에서 핵심부 
가 차지하는 위치와 역할은 매우 중요한것이다. 이 문제는 모든 조작체게들에서 공통 
으로 제기되는 문제 이 다. 

Linux 외 핵 심 부는 공개되 여있기 때 문에 사용자가 자유롭게 사용할수 있 다는 우점 
이 있다. 

핵심부외 관번호는 크게 안정관번호와 개발관번호로 같라본다. 

개발관번호는 말그대로 현재 개발중인 기능을 핵심부에 포함시킨것으로서 핵심부 
가 안정화되지 않은 관번호이다. 개발관번호외 핵심부를 통해 새롭게 추가된 기능들 
을 실험하면서 기능이 제대 로 추가되 였는가, 오유는 없는가 등외 실험 을 진행 하고 추 
가, 수정작업을 반복하여 진행하면서 핵심부외 안정화작업을 진행하게 된다. 

이러한 작업을 거처 개발관번호외 핵심부가 일정한 요구수준에 도달하면 안정화 
가 되 였 다는 결 론에 도달하고 개 발관번 호가 안정관번 호로 발표되 게 된 다. 

그림에서 볼수 있는바와 같이 핵심부외 관번호정보는 기본관번호와 보조관번호 
그러고 Patch 준위로 같라진다. 



여 기서 기 본관번호 ( Major ) 는 Liruix 핵 심부에 급격 한 변화가 있을 때 증가하게 
된다. 실지로 핵심부외 발전력사가 13년인데 기본관번호외 수자는 2인것을 보면 알 
수 있다. 

보조관번호 ( Minor ) 는 핵심부에서 기능상 작은 변화가 있을 때 수자가 증가하게 
된다. 여 기 에서 득 알고 넘어 가야 할것 은 앞에서 이 야기된 개 발관번호와 안정관번호 
의 핵 심 부를 바로 이 보조관번 호를 러용하여 구분한다는것 이 다. 다시 말하여 보조관번 
호외 수자가 싹수이면 안정관번 호외 핵 심 부를 외 미 하고 훌수이면 개 발관번 호외 핵 심 
부를 외 미한다. 

마지 막에 있는 수자는 Patch 준위 이 다. Patch 준위 는 안정관번호와 개 발관번호외 
구별이 없이 이전 핵심부가 수정되여 좀 더 안정화될 때마다 수자를 을린다. 례를들 
어 Kemel -2.6.1 이 수정 되 여 좀 더 안정 화되 였으면 Kernel -2. 6 . 2^ 발표된다. 

핵 심부는 그가 가지 고있는 중요성 으로 하여 조작체 게에서 매 우 중요한 자러를 차 
지한다. 그러므로 Linux 를 말할 때 핵심부라고 말하는 사람들도 있다. 여기에서 명 
심해 야 할것은 핵심부는 그 어느 조작체게에 나 다 있다는것 이며 Linux 조작체계 에 
서는 특히 중요한 몫을 차지한다는것 그러고 핵심부외 관번호를 정확히 알아보는 
것이다. 
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핵심부외 발전에 못지 않게 이 핵심부를 기초로 하는 각종 응용프로그람들도 많 
이 개발되였다. 

실례 로 Linux 에서 사용되 는 Gimp 라는 응용프로그람은 도형처 러프로그람으로서 
Adobe Photoshop 에 못지 않은 기농을 가지고있는것으로 하여 많이 러용되고있다. 

그밖에도 많은 프로그람들이 새로 개발되거나 관번호가 을라감에 따라 이전에는 
봉사기 용으로만 리용되 고 일 반사용자들은 쓰기 어 려운것 으로 알려 져 있던 Liruix 조작 
체계가 최근 널러 사용되고있는 추세를 보이고있다. 

Linux 는 <: 열 런 체 계 > 로 배 포한다는 조건밑 에 서 개 발되 고있 다. 열 런 체 게 > 
라는것은 이 체계를 개발하는데 누구든지 제한없이 참가할수 있다는것이다. 

이 체게는 공개특허 ) 라는 조건밑에서 배포되고있으며 사용자에게는 원천코드 
가 모두 공개 되 고있 다. «공개특허 ) 의 목적 은 모든 사용자들이 쏘프트웨어 를 자유롭 
게 러용할수 있도록 원천코드외 형식으로 배포하며 그것을 복사하여 다른 사람들에게 
줄수 있게 하자는것 이다. 그대신 사용자들은 원천코드를 바무거나 고칠수 없다. 





출월출월출 
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Linux 는 1991년에 핀란드 헬싱키대학의 러누스 토발즈 (Linus Torvalds ) 
라는 학생 이 Unix 에 기 초하여 만든 콤뉴터 조작체 게 이 다. 

이 조작체 계 가 널 러 러 용될 전망이 크고 현재 광범히 보급되 고있는 중요한 
러 유는 

첫째로 * 앞으로 프로그람산업의 기본추세로 될것으로 보고있는 자유프로그람 
개 발방식 으로 프로그람개 발이 진행 되 고있기 때 문이 다. 

이 개발방식은 전통적인 어느 한 회사의 개발조직만이 참가하던 개발방식에 
비해 세계의 모든 애 호가들이 다 참가하여 원천까지 무상으로 제공받을수 있다는 
득징 으로 하여 그 기 농이 다듬어 지 고 높아지 게 된 다. 

둘째로* Linux 의 실용성과 관련된다. 

Linux 는 안전가동을 중시 하는 체 계 에서 득히 우월하며 신뢰성도 높다. 

사용자의 원천코드를 참조수정할수 있으므로 쏘프트웨어 에 오유가 있을 때 
그의 원인규명과 뢰처를 보다 편리하게 , 확신성있게 할수 있다. 또한 보다 값눅 
은 장치환경 에 서 충분히 실 용성있는 성 능을 발휘할수 있 다. 

Linux 는 엄밀히 말하면 핵 심부만을 념두에 두고있다. 그러 나 배 포되 고있는 
많은 Liruix 관번호들은 이 핵심부에 여러가지 프로그람들을 조합하여 하나외 조 
작체계를 만들었다. 

대표적 인 Linux 배포관으로는 RedHat , Debian , Slackware , Mandrake , 
Suse , Turbo 등이 존재한다. 

Liruix 는 오늘 널 러 리용되 고있는 조작체 게외 하나이 다. 
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2) Windows 조작체계 

Windows 조작체 게 는 창문을 관리 하는 방법 으로 '롬뉴터 를 동작하게 하는 조작체 
게로서 DOS 가 가지고있는 제한성을 곡복하여 DOS 보다 쉽게 콤퓨터를 다룰수 있도 
록 제작되 였다. 

DOS 에 서 는 매 명 령 들을 건 반으로 입 력하여 야 하며 파일 이롬도 최 대 8 문자밖에 
쓸수 없 다. 또한 주기 억 용량도 제 한되 여있으며 여 러개 외 응용프로그람을 동시 에 사용 
할수 없 다. 그러 고 콤퓨터 기종간외 차이 를 초월 하는 능력 도 미 약하기때 문에 응용프로 
그람을 콤퓨터외 기 종별 로 만들어 야 했 다. 

Windows 조작체계는 이와 같은 DOS 외 제한성을 곡복하여 도형 사용자대면부 
(GUI ： Graphical User Interface) 를 실현하고 콤퓨터외 기 종외 차이 를 조작체 계 가 
흡수함으로써 같은 응용프로그람이 서로 다른 기종들에서 동작할수 있게 하며 한번에 
여 러 과제 들을 수행할수 있게 하는 3가지 목표를 내세우고 설게되 였 다. 

Windows 조작체계으 I 일반적특성 

• 도형 사용자대 면부를 사용하는것 이 다. 

사용자에 게 제 시 하는 정 보외 형 매는 창문, 아이'론(그림 기 호) , 차림 표, 누롬단주, 
대화칸 등외 도형을 기본으로 하고있다. 또한 사용자가 콤퓨터 에 작업을 지시할 때도 
이러한 도형들로 표시된 화면외 조작요소들을 마우스 등외 지시기를 러 용하여 지시 하 
거나 선택하여 실행시킨다. 따라서 사용자는 지령이나 선택항목을 몰라도 화면에 표 
시 되 여있는 차림 표외 선택 항목이 나 기농을 나타낸 조작요소를 선택 함으로써 직 관적으 
로 콤퓨터를 조작할수 있다. 

• 다중창문을 사용하는것 이 다. 

하나외 현시화면 에 여 러개 외 작업창문들을 표시할수 있다. 따라서 개 개 외 응용프 
로그람들은 전용으로 마련된 창문을 통하여 서 로 간섭 을 받지 않고 정 보를 표시 할수 
있다. 그러 므로 사용자는 여 러 개외 응용프로그람을 동시 에 실행시 키는 다중처 리 기 농 
을 하나외 화면에서 대화식으로 러용할수 있다. 

• 또 하나외 특정 은 Windows 조작체 계 에 외 하여 형성된 환경 이 현실세 계외 환경 
(각종 서류나 도면이 놓인 책상)과 비슷하다는것이다. 따라서 사용자는 Windows 조 
작체계를 일상적인 경험과 비숫한 감각으로 직관적으로 조작할수 있다. 

Windows 조작체계 다루기 

- 7[동파 끝내기 

0 전원을 넣은 루 모두 정상이면 콤뉴터는 사용자가 콤뉴터를 러 용하여 여러가 
지 작업을 할수 있게 보장해주는 조작체계 인 Windows XP 를 기동한다. 

먼저 Windows XP 시작화면이 펼쳐진다. 

다옴 콤퓨터 에 여 러 사용자가 등록되 여있으면 사용자선택화면 이 라는 화면 이 나타 
난다. 이 때 해 당한 사용자이롬이 있는 그림 을 찰각한다. 그런데 그 이롬에 암호가 등 
록되 여있으면 통과암호를 요구하는 대 화칸이 그옆 에 표시 된다. 

이 대화칸에 해당한 암호를 건반으로 입력하고 Enter 건을 누르거나 그옆외 화살 
표단추를 찰각한다. 
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이 렇게 하여 Windows XP 체 게프로그람설정 이 전부 끝나면 Windows XP 기동 
음악이 나오면서 Windows XP 기본화면(락상면)이 펼쳐진다. 



락상면외 맨 아래 에 있는 띠 를 과제띠 라고 한다. 

콤퓨터 외 전원끄기순서 는 다옴과 같다. 

먼저 과제띠의 왼쪽에 있는 시작단추 kKElSd 를 찰각하여 시작차림표를 펼친다. 
콤퓨터 외 끝내 기 (Turn Off Computer ) 를 찰각하면 콤퓨터 끝내 기 선택대 화칸이 
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콤퓨터끝내 기선택대 화칸에서 선택단추들외 외 미는 다옴과 같다. 


stand by ： 전원을 일시 끈다. 
Turn Off ： 전원을 완전히 끈다. 
Restart ： 콤퓨터를 다시 기동한다. 


Stand by 는 전원을 완전히 고지 않고 일부 장처들만 림시로 전원을 꼈다가 스위 
치를 넣으면 본래상매로 인차 되돌아오게 하는것으로서 정전이 되는 경우 내용을 잃 
어버 릴수 있기 때 문에 주외하여 야 한다. 

콤퓨터를 끝내 려면 Turn Off 를 찰각한다. 


- My Computer 의 리용 


락상면외 My Computer 아이콘 
Computer 창문 이 나타난다. 



두번찰각한다. 


그러면 다옴과 같은 My 



My Computer 


13 ®® 


File Edit View Favorites Tools Help 

Q Back - 0 D Search Folders 



Address 



^ ■욕 


독^ 0 




Local Disk (C:) Local Disk (D:) Local Disk (E:) 


Devices with Removable Storage 


3.5 Floppy 
(Ai) 



CD Drive (F:) 


이 창문은 제목띠와 차림표띠, 도구띠를 가지며 콤퓨터가 가지고있는 모든 대상 
들을 표시하는 여러가지 형매외 아이콘들이 들어있다. 어떤 대상을 열려면 그에 해당 
한 아이큰을 두번찰각한다. 그러 나 풀로피디 스크구동기 3.5 Floppy ( A ：) 와 CD 구동 
기를 열려면 먼저 해 당 구동기 에 풀로피디스크나 CD 를 꺼워넣어 야 한다. 

일반적으로 C 구동기 (하드디스크)를 열었을 때 창문은 다음과 같다. 
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^ J_ocal Disk (C:) (3®® 



창문에는 C ： 구동기안외 서류철(등록부와 같다.)이나 파일들이 아이큰모양으로 표 
시되여있다. 여기서 임의의 서류철안에 들어가보려면 우에서와 마찬가지로 해당 서류 
철 우에 서 마우스를 두번 찰각한다. 반대 로 이 전의 상매 로 되 돌아가려 면 도구띠 외 

Back (뒤 방향)단추 0 크리^노 를 찰각한다. 

파일 람색 기 는 시 작차림 표의 Programs (프로그람) 차림 표에 서 Windows Explo 
rer 지 령 을 러 용하여 실행시 킨다. 또는 시 작단추에서 오른쪽찰각하여 펼쳐지는 지 롬차 
림 표에서 Explorer 지 령 을 실행 시 켜 도 된다. 만약 Windows Explorer 아이콘이 과 
제띠에 있으면 그것을 찰각하여 실행시킬수 있다. 

일 반적 으로 파일탐색 기 를 기 동하였 을 때 외 창문은 다움과 같다. 


선택된 
대 상 



선택된 
대 상외 
내용 


그림 에 서 보는바와 같이 파일 담색 기 창문은 My Computer 창문이 나 C 구동기 창문 
파 비 교해볼 때 왼족칸만 다를뿐 기 본적 으로 같다. My Computer 창문이 나 C 구동기 
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창문에서 도구띠의 Folders (서류철) 단추를 찰각하면 우와 같은 창문으로 번화된다. 
파일 람색기 창문외 왼족칸에서 어 느 항목을 선택 하는가에 따라 이 창문은 선택 된 항목 
의 이롬을 가진 창문으로 된 다. 

현재 왼족칸에 는 My Documents 라는 서 류철 이 선택되 여있는데 창문의 제 목띠 에 
는 My Documents 라는 이 롬이 나타나있 고 오른쪽칸에 는 My Documents 에 들어 있 
는 보조서류철들파 파일들이 나라나있다. 이것은 왼쪽칸에서 어떤 항목을 선택하는가 
에 따라 오른족칸에 선택된 항목외 내용이 표시된다는것을 말해준다. 오른족칸에서의 
아이 큰들에 대 한 조작은 My Computer 창문에서 의 조작과 같이 진행 한다. 이 칸을 
파일목톡칸이라고 한다. 왼족칸에 서는 자기 콤퓨터안에 여 러 가지 항목이 나 서 류철 들이 
어 떤 모양으로 련걸 되 여있는가를 보여준다. 이 칸을 서류 a 목톡칸이라고 한다. 

왼족칸외 Local Disk(C：) 라는 이 롬이 나 그앞에 표시 된 S 기 호를 찰각하면 □기 
호로 바뀌여 지 면서 그밑 에 는 C ： 구동기 안외 대 상들이 Local Disk(C：) 라는 이롬외 안 
족에 선들로 련결된 목록으로 나라난다. 



서 류철목록칸에 는 우선 릭■상면 에 it 시 되 여 있는 대 상들을 다 담고있는 Desktop 
(탁상면)이 있 다. 
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이 Desktop 에 는 My Computer 가 포함되 여있 다. 또한 그밖에 일 반적 으로 사용 
자의 문서 파일 들을 담고있는 My Documents 와 Internet Explorer (인 터 네 트람색 
기), My Network Places (망위처), Recycle Bin (회수통) 등이 들어있다. 


My Computer ' 는 장치로부터 
프로그람전체에 이르기까지 이롬 
그대로 자기 콤퓨터의 모든것을 
찾아보고 다룰수 있는 대상이라면 
파일탐색 기 는 자기 콤퓨터 와 련결 
되 여있 는 다른 대상들까지 도 련 관 
관계를 보면서 모두 찾아보고 다 
룰수 있는 대상이라는데 그 차이 
가 있다. 

- 묘^일의 찾기와 실행 
작업을 하려는 파일이나 서류 
철의 이롬과 정 확한 위 치를 기 억 
하고있는 경우에는 파일탐색기를 
러용하여 쉽 게 찾아낼수 있 다. 

그렇지 못한 경우에 해당한 
파일을 어떻게 찾을것인가를 보기 
로 하자. 

우선 찾기 하려 는 구동기 나 서 
류철을 선택하고 도구띠의 Search 
(찾기 )단추를 찰각한다. 또는 선택 
한 대상우에서 오른족찰각하여 지 
롬차림표를 표시하고 Search 지령 
을 실행시킬수도 있다.(웃그림) 
Search 단추를 찰각하면 찾기 
대 화칸 (Search Results ) 이 표시 
된다. (아래그림) 

이 대화칸의 왼족칸에서는 무 
엇 을 찾겠는가를 선택한다. 

여기에는 4가지 항목이 있는 
데 Pictures , music , or video 
(그림, 옴악 및 영상)와 Docu 
ments (문서), All files and fol 
ders (모든 파일과 서류철) 그러고 
Computers or people (콤퓨터 
흑은 사람)이 다. 
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해당한 항목이나 그앞의 10 를 찰각하면 왼족칸이 그에 따르는 찾기선택칸으로 바 
뀌여 표시된다. 

프로그람을 실행시키는 방법에는 여러가지가 있다. 

우선 시작차림표에서 Programs 차림표에 외한 방법과 락상면에 있는 아이콘에 외 
한 실행방법 이 있다. 

또한 시 작차림 표에서 Documents (최 근 러 용한 문서)차림 표에 외 해 실행시키는 
방법이 있다. 

이 밖에 My Computer 나 파일 람색 기 외 파일 목록칸 또는 파일 찾기 를 진행 한 다옴 
찾아진 파일 목록에 서 파일 이 롬이 나 아이 콘을 두번찰각하거 나 File 차림 표의 Open 지 령 
을 러용하여 직 접 실행시 킬수도 있다. 

실행가능한 응용프로그람파일 즉 확장자가 exe 인 파일은 두번찰각하여 직접 그 
프로그람외 실 행 상매 로 넘어 간다. 

그러 나 그림 이 나 본문, 옴성 과 같은 자료파일 (문서 파일 이 라고도 한다. ) 을 두번찰 
각하면 그 파일을 편집하거나 실행시키는데 필요한 응용프로그람이 먼저 기동하고 선 
택한 문서파일을 불러낸다. 

실례 로 그림 파일을 두번찰각하면 그림 파일을 편집하게 하는 Paint 나 Photoshop 
가 먼저 실행되고 두번찰각한 그림파일을 불러내여 그것을 편집할수 있게 해준다. 

그것 은 파일 이롬의 확장자에 따라 어떤 확장자일 때는 어 느 응용프로그람에 외 해 
동작한다는 호상련관된 프로그람들을 콤퓨터 가 미 리 등록해놓고있다가 문서 파일을 실 
행시키면 자동적 으로 그 응용프로그람을 먼저 기동시키도록 되 여있기때 문이 다. 

그런데 이와 같이 확장자가 등록되 여있지 않는 파일 즉 정해지지 않은 파일들은 
아이큰을 두번찰각하면 다음과 같은 대화칸이 나타난다. 



여기서 Open With 단추를 찰각한다. 그러면 다옴외 대화칸이 나타난다. 
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Windows 


0 ® 


Windows cannot open this File: 

ii^* 

^ ~ File: AVSEQ01.DAT 

To open this File^ Windows needs to know what program created it. Windows 
can go online to look it up automatically^ or you can manually select From a list oF 
programs on your computer. 

What do you want to do? 

O Use the Web service to Find the appropriate program 
® .도 y. 듀르 □ ir 으^^ 



Cancel 


이 대 화칸에 는 두개 의 선택 항목이 있다. 

첫 번째 항목은 해 당한 프로그람을 찾기 위 하여 Web 봉사를 러 용하겠는가를 선택 
하는것 이 다. 


두번째 항목은 프로 
그람을 목록에서 선택하 
는것 이 다. 

이제 두번째 항목 
(Select the program 
from a list ： 프로그람 
을 목록에서 선택)을 선 
택하고 OK 단추를 찰각 
하면 어느 응용프로그람 
에 외해 동작시키겠는가 
를 묻는 Open With 대 
화칸이 표시된다. 


이 검사칸은 주외 
하여 선택해야 한다. 


Open With 


choose the program you want to use to open this file: 

File: AVSEQ06.DAT 

Programs _ 






황 Internet Explorer 
M Microsoft Word For Windows 
산 . Notepad 
^ Paint 

^1 Windows Picture and Fax Viewer 
[3 WordPad 


실 행 가능한 
응용프로그람목록칸 


I I Always use the selected program to open this kind oF File 


Browse.. 클 


IF the program you want is not in the list or on your computer^ you can look 
For lihe approprialie prograrm on lihe Web. 


OK 


Cancel 
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어느 응용프로그람에 외해 동작시켜야 하는가를 사용자가 알고있다면 응용프로그 
람목록에서 그것을 선택하고 OK 단추를 찰각하든가 이롬을 두번찰각하면 된다. 

만약 그림에서 아래왼쪽부분의 검사칸에 검사표식 을 설정해주면 실행시키려고 


-응용프로그람에 외해 동작하는것으로 
해놓을수 있으므로 사용자는 이 검사표식을 될수록 설정해주지 말아야 한다. 


하는 확장자를 가진 파일 을 모두 지 금 선택하 

가모 

S > 사 0 






^ 월월황월황월 




(D Windows 3.1 

Windows 3.1 은 MS-DOS 가 가지 고있는 부족점 들을 극복하기 위하여 나온 
Windows 게 렬 의 첫 조작체 게라고 말할수 있 다. Windows 3.1 은 MS-DOS 를 대 
신할 목적 으로 나온것 으로 하여 초기 에 많은 호기 심 과 관심 을 가지 고 리용되 였 으 
나 DOS 가 가지 고있는 도형방식 의 사용자결합부가 약하고 32 bit 프로그람개 발이 불 
가능하며 망기농이 약하고 장치 설정 을 자동적 으로 하는 기 농이 없는것 을 비 롯하여 
많은 문제 점 을 가지 고있기때 문에 DOS 를 밀어 낼만 한 지위를 차지하지 못하였 다. 
그러하여 이 조작체 계 는 짧은 갱 신주기 를 가지 고 Windows 95 에 자러 를 내 주게 
되였다. 

(D Windows % 

Winciows 95 는 1995년 8월부터 보급되기 시작하였다. 

Winclows 95 는 도형방식 외 사용자대 면부가 비 약적 으로 갱 신되 였 고 MS-DOS 
와 같은 다른 조작체계를 쓸 필요가 없게 되였다. 32 bit 프로그람을 개발할수 있고 
망기 농이 비 할바없 이 높아졌으며 장치 설정 을 자동적 으로 진행 하는 기 능이 새 롭게 
제공되고있 다. 

(D Windows 98 

Winciows 98 은 Windows 95 에 여 러 가지 기 농을 새 로 추가한것 이 라고 볼수 
있다. 

WindowsQS 은 표시부분에서 Windows 95 에 Internet explorer 4.0 이 첨가 
되 고 기 억관리 부분에 서 WindowsNT 가 처 음으로 러 용한 Mapcache 수법 을 디 스 
크완충구역 에 도입하여 응용프로그람외 실 행속도를 높이 였 다. 또한 프로그람의 기 
억 배 치 를 최 적 화함으로써 치 환회 수를 감소시키 는 Winalign 도구를 추가하고있는것 
이다. 

@ Windows 2000 

Windows 2000 은 WindowsNT 5.0 의 갱 신관으로서 개 발된 다국어 러 용환경 
을 보장하여주는 조작체 게이 다. Windows 2000 은 유니코드에 기 초하여 조작체 게 
의 통일성 을 보장하고있으며 24개 이 상외 언어 와 100개 이상의 지 역언어 를 보장하 
고있다. 
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(D Windows XP 

Windows XP 는 안정성을 높인 기초우에서 화면구성을 갱신하고 사용환경을 
좋게 하는 여러가지 새로운 기능들이 포함된 이전외 Windows 와 크게 달라진 조 
작체 계 이 다. 

Windows XP 는 풍부한 색체 로 하여 섭게 친숙해질수 있는 화면구성 을 보 
장하고있 으며 조작내 용에 따라 적 절 한 통보문이 표시되 여 작업 을 보다 쉽 게 분할 
할수 있다. 

체 게 의 신뢰 성 과 안정 성 이 대 단히 높고 인 터 네 트의 러 용을 전제 로 한 기 능이 
더욱 완비되였다. 


3) Unix 조작체계 

Unix 는 하드웨 어 를 보다 효률적 으로 사용하기 위 하여 여 러 사용자들이 동시 에 
콤퓨터 를 공유할수 있도록 할 필요성 으로부터 개 발된 다중사용자/다중과제처 리조작체 
게 이 다. 이 조작체 계 는 여 러 사용자들에 게 공평한 CPU 시 간파 체 게자원을 할당하도록 
설게되 여있으며 다양한 하드웨 어기 종에서 사용된다. 

Unix 는 일 반용의 다중사용자를 위한 대 화식 조작체 게이 다. 

Unix 체계의 특징은 파일구조가 사용하기 쉬우며 시분할에 외한 다중사용자환경 
에서 많은 지 령체계를 사용함으로써 프로그람사용을 위한 도구를 러용하는데 편리하 
며 다중사용자와 다중과제 처 리 에 외 한 교육용, 개 발용 및 연구용으로 적 합한것 이 다. 

Unix 는 다중처리를 지원한다. 또한 대부분외 알고리듬은 복잡한것보다는 간단한 
것을 우선적으로 취급하여 실현하였다. 

그 걸과 전체적으로 러해하기 쉬운 체계로 되였다. 

Unix 조작체 계 는 DOS 나 Windows 보다 던저 출현하였 으며 오랜 기 간 존재 하면 
서 인 터네 트를 제 공하였 다. 

Unix 조작체계는 조작체계로서 갖추어야 할 모든것을 실지로 다 갖추고있으며 지 
어 다른 조작체계 가 가지 고있지 못한 여 러 가지 특징들도 가지 고있다. 

Unix 조작체 계 는 프로그람개 발자들이 순수 자기 들의 목적 을 이 루기 위해 개 발한 
체게이므로 많은것들이 사용자들에게 아주 불친절하다. 

Unix 조작체계는 흔히 사용자에게 정확한 동작을 하였는가 하지 못했는가에 대하 
여 알려주지 않으며 사용자외 동작이 가져오는 걸과에 대 해서 도 경 고해 주지 않는다. 

또한 지 령언어해석기를 가지 고있으면서 사용자가 단어를 입 력하게 되 면 그것 을 
지 령 (Command) 으로 해석 한다. 지 령은 파일들을 목록화하거 나 파일 안에 있는 단어 
들을 게수한다. 사람들이 사용하는 자연언어 가 단어들을 결합시켜 외미 심 장한 뜻을 
만들어 내 듯이 Unix 지 령 들도 서 로 문자렬을 이루어 복잡한 과제 들을 형성 한다. 

V ^ 

각 구성요소에는 어떤것들이 있어야 하겠는가? 
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련습문제 


1. «붉은별 )) 조작체계와 Windows 조작체게외 차이점은 무엇 인가? 

2. 핵 심부란 무엇 이며 조작체 게에서 핵 심부가 어떤 역 할을 하는가? 

3. Unix 조작체계와 Linux 조작체계는 어떤 관계에 있는가? 

4. Liruix 조작체 계 에서 등록부구조와 Windows 조작체 계 에서 등록부구조의 차이점 은 
무엇인가? 


>설 -% 

1. «붉은별» 조작체계으 I 설 XI 

«붉은별 )) 조작체 게 2.0 을 설 치 하기 로 한다. 

설치방법은 크게 CD 를 러용한 설치, 하드디스크를 러용한 설치, 망을 러용한 설 
치로 가론다. 

1) CD 를 리용한 설치 

Q 우선 « 붉은별 )) 사용자용체 게 2.0 설 치 CD 를 구동기 에 넣 은 다음 CD - ROM 을 
첫 기동매체로 선택하고 콤퓨터를 기동시킨다. 기동하면 다음 화면이 표시된다. 



(D « 다옴 ( N ) » 단추를 찰각하여 체 게 를 설 치 하기 위 한 준비 단게 에 로 넘 어 간다. 

체 계를 설 치 하기 위한 준비 단게에는 구획편성단게 , 기동적재 기편성단게 , 망편성 
단게 , 관리 자통파어편성단계 들이 있 다. 
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(D 구획편성단게 에서는 체계를 설치 할 구획외 선택 , 하드디스크외 구획편성 , 구 
획초기화 및 체게랍재지점지정 등을 진행한다. 

화면에 표시된 하드디스크외 구획목록에서 체게를 설치할 구획을 선택하고 ^ 다 
음(산) » 단추를 찰각한다. 


^1711^ 설지발 구리물 누르 ; jai 모 . 

L ' 수 '-- 


구동: J | Bda ( 39 ^ED MB ) (모 gj:ATA BM - DTI - A - 305 D 4 D ^ 


C •: 

D; 

8dsS 

ada7 

BdE10 

7507 MB 

loaol MQ 

30D5 NB 

9 태 MB 

3247 


잡조 m aa © 지우 :? .10 


- $[드 Cl 스크 




^ 드이스크 1 




7|^ 구태 C：) 

vfat 

7507 WB 

l/VINXP 

론러구최 ( D：J 

vfal 

1D001 MB 

DATA 

론리 구획 (sdaO^ 

ext 3 

9005 WB 

RedStarftI 

론리구릭 (Eda7) 

eKta 

& 499 MS 

DEVEL 


론 Bi 구 IRsdafl ) 0 Kt 3 33 d 7 WS TEST 


j ■내 



01 mm. 다 etN) 


® 구획'폰 초기화하겠는가를 문의하는 장문이 나나나는데 여기서 구획의 파일체 
게 를 ext 3 으로 지 정 하고 ^ 초기 화 ( F )} 단주를 찰각하여 선택 한 구획 에 대 한 초기 화를 


진행 한다 .(« 취소)) 단추를 찰각하면 초기외 
설치구획의 초기화를 진행하지 않고 
설 처를 진행 하려면 설치 구획을 선택하고 
«편집(토) )) 단추를 찰각하여 기 동하는 대 
화칸의 «럽•재지점 )) 항목에 «/»를 입력 
하고 «확인 )) 단추를 찰각한다. ) 

(D «다옴(산)» 단추를 찰각하여 기동 
적재 기 편성단계 로 넘어 간다. 

® 기동적재기편성단게에서는 체게기 
동적재기설치위치를 지적한다. 여기서 디 
스크순서 를 변경 시 키 거 나 기 동적 재 기 가 
설치될 위치를 주기동레코드가 아닌 기동 
구획의 첫번째 볼로크로 바무면 설치된 


구획상매로 되돌아간다. 

기동적기가 일지 S 위지 : 

/dev/sda 주 71 동 ffll 코드 (MBR) 

/dev/Eda8 7 나 동구획 외 첫 번 ™ H 불로 3 

CI 스크 순서 변 
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체계로 기동하지 못할수 있다. 

(7) «다옴(산) )) 단추를 찰각하여 망편성단계 로 넘어 간다. 

망편성단게에서는 IP , 망마스크, 관문, DNS 설정을 진행한다. 


망장지 


제？ 1 H 기동 AI 밀성 

장 저 

tP / yDt 3 


편접 ( E ) 

□ 






클퓨 a 이중 

* DHCP 롭 름 S [여 클퓨이름 g 자 5 적으로 설 glAl 

□ 퓨 S 이 aiM) liDcalhosL lix.aJdDrTiBJi I (H |." h ost .domai n .c om") 

71 다 설 g 



m DNSfU： 


이 3(1) a g ( N ) 


망편성단게는 체게에서 망카드를 인식하였을 때에만 존재한다. 

망카드를 인식하지 못한 경우 이 단계를 뛰 여 넘는다. 

® « 다옴(산) )) 단추를 찰각하여 관리 자통과어 편성 단계 로 넘 어 간다. 
이 단게에서 는 체 게관리 자인 root 사용자의 암호를 설정한다. 

출예 관리자통과어릉 업력 5 K )1 주 

롬고 KH ©： 




01 mm 다 을 M ! 
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관리 자통과어는 보안파 관련 하여 6문자이상으로 주어 야 한다. 








































« 통파어 ( Z )» 칸에 6문자이상으로 된 자기의 통과어를 입력하고 «확인 ( C )» 칸 
에 다시 통파어 를 반복하여 입 력한다. 

(9) « 다옴 (N) » 단추를 찰각하여 체 게 설 치 단게 로 넘 어 간다. 

이 단게 에 서 는 체 게 를 설 치 한다. 자동적 으로 체 게 설 치 가 진행 되 는데 그 과정 을 
보여주는 띠 가 현시되 면서 « 붉은별» 조작체 게외 특성 에 대 한 해 설 문들을 보여준다. 







진숙한 탁상환경 



푸른 ■들 S 청 나 는 S 상린 bW 경그림. ? EI 2( 

맞는 그^기!호 S 교 h 스 J [ Hsr.hg 

조 tJ 황! d ：». axis 도?공 sjOh 사 SXf 본 보 tf 친근감 S 느]71능 
E | 상방경면 SbS 청합수 있숨 LlCk 찰 보류된 시 직차 H 표 S 
EI 읍 OKJ 유 움? 민*2든 ST 수 ^ E [?1 릭상 Eh 된 SI 



±71 as 



1]?1 지 평지 .■Q--y!t47lS 


설치가 완료되면 CD 가 자동적으로 나오면서 설치완료화면이 현시된다. 



I 제시 Sffl I 


® 재시동 ( T )} 단주를 잘각하여 콤뉴터를 재시동시 킨다. 
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알삭목거 


g 퓨 E 나 Oil 이미 «붉은별» 이 설치된 경우 

콤퓨터에 이미 (붉은별) 사용자용체게 2.0 이 설치되여있다면 체게설치준 
비 단게에 들어 가기 전에 체게갱 신검사단계를 거 처게 되는데 여기서 설치류형설 
정 을 진행 한다. 즉 ^ 붉은별 } 사용자용체 게 2.0 을 다시 설 치 하겠는가 아니 면 
이 미 설 치된 «붉은별» 사용자용체 게 2.0 을 검 색하여 기동적재 기 를 설 치할것 인 
가를 선택한다. 


( 






기동적 기설지(반 


니 y 께: . x .|. 


국은혈 >A| ■큼자■중저 i 계 LO (/dev/sdaS) 


되끼^과 


01 3(1) 


다 


찰 


«붉은별) 사용자용체게 2.0 설치 ( I )항목을 선택하고 «다옴(산)) 단추될 
각하면 «붉은별 )사용자용체 게 2.0 을 다시 설 치한다. 

기동적재기설처 ( H ) 를 선택하고 ^ 다옴(산) } 단주를 찰각하면 이미 설치된 
« 붉은별 ) 사용자용체 게 2.0 을 검 색하여 기 동적 재 기 를 설 치한다. 

« 붉은별» 사용자용체게 2.0 이 설치되여있지 않는 경우 이 단계를 뛰여넘 




다. 


Wg . ,1 m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l m ,l ■£ 

_ pS? 


2) 하드 Cl 스크 S 리읍한 설치 

하드디 스크를 러용하여 «붉은별 ))사용자용체 게 2.0 외 설 치를 진행하려 면 « 붉은 
별 » 사용자용체게 1.1( 또는 2.0) 흑은 Windows 2000/ XP /2003 이 설치되여있어야 

한다. 그러 고 «붉은별 ) 사용자용체 게 2.0 의 배 포관이 등록부에 있어 야 한다. 
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® 배포관등록부에서 


install , exe 파일 



실행시 진다. 


D bojlnux 

Q 피° 


D UriOffice 


D repodate 


D selupmodules 



? 녹 


iSI 


autorun 


1KB 


ml 


^ disdnfb 


1 KB 



Guide .pdf 
PDF Document 
652 KB 




Ml 


install 


4KB 


★ install.exe 

RedStar2.0 Insta 
OIC Pro Team 


그러 면 다음과 같은 화면 이 현시된 다. 



(D 여기서 «하드디스크 설처 ) 를 찰각한다. 
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콤뉴머 를 재 기동하겠 는가를 확인하는 대 화칸 이 나타난다. 



(D 이 대 화칸에 서 Yes (또는 ^확인 } )단주를 찰각하면 콤뉴머 가 재 기 동한다. 
콤뉴 터가 재기 동하면서 다음과 같은 동보문이 나 타 난다. 

Please select the operating system to start ： 

Microsoft windows XP Professional 

MS-DOS 

RedStar Setup 

Use the up and down arrow keys to move the hightlight to 
your choice . 

Press ENTER to choose . 


® RedStar Setup 항목을 선택하고 Enter 건을 누른다. 

다옴과 같은 화면이 나타나면서 «붉은별» 조작체계가 설치되기 시작한다. 



설치과정은 CD 를 러용한 설치와 같다. 
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알아두기 


망에 으 I 한 «붉은별» 체계설치 



망에 외 한 «붉은별 ) 사용자용체게 2.0 의 설치시 작은 하드디스크를 러 용한 설 
처 에 서 와 같은 방법 으로 진행한다. 




우외 설처화면에서 «망설치 )) 항목을 찰각한다. 

나타나는 대 화칸에서 «확인 ) 단추를 찰각하면 망에 외 한 설치 가 진행된다. 

재 시 동루 망주소, 망마스크, 기 본관문설정 을 진행해 야 한다. 

다음 « 붉은별 ) 사용자용체 게 2.0 설 치관을 공유한 봉사기외 주소, 설 치관경 로 
를 입 력 하고 «확인 )) 단추를 찰각하면 다옴단계부터는 CD 를 러용한 체게설치 에서 
와 같은 방법 으로 진행한다. 

Tab 건으로 해 당 입 력칸과 단추에 로 초점 을 이 동하며 공백건으로 선택 흑은 
비 선 택 을 진 행 하여 망주소설 정 을 진 행 한다. 

설치도중 망련걸이 끊어지는 경우에는 다시 련결하여 설치를 계속할수 있다. 

^의점* 

- { 붉은별 } 사용자용체 게 2. 0에 서 망에 의 한 설 처 를 진행 하려 면 사전에 다옴 
과 같은 등록부와 파일들을 배포관에서 하드디스크에 복사하여 야 한다. 

Isoliniix 등록부, setupmodiiles 등록부, autorun , install 

- 만일 Windows 에 서 망설처 를 진행하려 는 경 우에 는 배 포관전체 를 복사하여 
야 한다. 


■V .v .v .V 쿨 V A? .v 쿨 V A? .V .V A? .v .v .v .v 쿨 V 쿨 V 쿨 V A? .V .V .V A? .V .V .V .'i? .'i? .v .V .'i? .v .V A? .v .V .V .'■>? .'i? .v .v .v .v .v .v 쿨 V 쿨 V 쿨 V .'■>? .V .'i? .V .'i? .v .V .V .'i? .'i? .V .V .'i? .'i? .V A? .v 쿨 v 클 
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2. Windows XP 조작체계으 I 설 XI 


® 설 치 하려 는 Windows XP 체 게 CD 를 CD-ROM 구동기 에 넣 는다. 

콤퓨터화면에 <Press any key to boot from CI>**>(CD 로 기동하려면 임외외 
건을 누르시오.)라는 동보문을 내보낸다. 

(2) Enter 건이나 임외의 건을 누른다. 

그러 면 Windows XP Professional Setup (Windows XP 외 전 문적 인 설 치 ) 화면 
이 펼처지면서 파일복사가 진행된다. 파일복사과정이 끝나면 다움외 설명문이 현시된다. 

This portion of the setup program prepares Microsoft { R) Windows 
( R ) XP to run on your computer. 

(이 설치프로그람항목은 Microsoft « R » Windows « R » XP 를 콤퓨터에서 동작시 
키 기 위한 준비 를 합니 다. ) 

- To setup up Windows XP now, press Enter. 

(지 금 Windows XP 를 설 치하려 면 Enter 건을 누르시 오. ) 

- To repair a Windows XP installation using Recovery console, press R. 

(Recovery console 을 러용하여 Windows XP 설처를 수정하려면 R 건을 누르시오.) 

- To quit setup without installing Windows XP, press F3. 

(Windows XP 설 치 를 하지 않고 랄뢰하려 면 F 3 건을 누르시 오. ) 

여 기서 지 금 설 치 하기 위하여 Enter 건을 누른다. 

(3) 그러면 해당 설명문이 나타나는데 이 설명문을 읽으려면 Page Down 건을 리용 
하며 읽 어보지 않으려 면 F 8 건을 눌러 구동기 지 적 단게에 로 넘어 간다. 

® 구동기 지 적 단게 에 서 는 화면 에 현시 되 는 다옴외 항목들을 러 용하여 체 게 를 설 치 
할 구동기 를 지 적한다. 

The following list shows the existing partitions and unpartitioned 
space on this computer. 

(다음외 목록은 이 콤퓨터에 존재하고있는 구획들과 구획으로 같라지지 않은 공간 
을 보여준다.) 

Use the UP and DOWN ARROW keys to select an item in the list. 

(우, 아래방향건을 러 용하여 목록에 있는 항목들을 선택하시 오. ) 

- To setup Windows XP on the selected item, press Enter. 

(선택 된 항목으로 Windows XP 를 설 치하려 면 Enter 건을 누르시 오. ) 

- To create a partition in the unpartition space, press C. 

(구획을 가르지 않은 공간에서 구획을 만들려면 C 건을 누르시오.) 

- To delete the selected partition, press D. 

(선택된 구획을 지우려면 D 건을 누르시오.) 
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C 구동기 에 체 게를 설치 하려 면 C 구획 을 선택 하고 Enter 건을 누르면 된다. 

(D 그다움은 구동기외 파일체게선택단계인데 화면에 현시되는 다움외 항목들을 러 
용하여 해당 파일체게를 선택하고 Enter 건을 누른다. 

Setup will install Windows XP on partition. 

(설 치 프로그람이 Windows XP 를 구획 에 설 치할것 이 다. ) 

C：partition2 [FAT32] 19542MB « 19542MB free) 

Use the UP and DOWN ARROW keys to select the file system you w 
ant, and then press Enter. 

(우, 아래 방향건을 러 용하여 당신이 원하는 파일체 게를 선택하고 Enter 건을 누르시오.) 
If you want to select a different partition for Windows XP, press ESC. 
(만일 Windows XP 에 필요한 다른 구획 을 선택하려 면 ESC 건을 누르시 오. ) 
Format the partition using the NTFS file system (Quick) 

(NTFS 파일체계를 러용하여 구획을 초기화한다. «고속)) ) 

Format the partition using the FAT file system (Quick) 

(FAT 파일체계를 러용하여 구획을 초기화한다. «고속)) ) 

Format the partition using the NTFS file system 
(NTFS 파일체계를 러용하여 구획을 초기화한다.) 

Format the partition using the FAT file system 
(FAT 파일 체 계 를 러용하여 구획 을 초기 화한다. ) 

Convert the partition to NTFS file system 

(NTFS 파일체계로 구획을 전환한다.) 

Leave the current file intact {no change) 

(현재 파일체계로 동작한다. «변환하지 않옴))) 

그러면 체계를 설치할 구동기와 다른 구동기들외 검사를 진행 한다. 

구동기검사가 끝나면 다옴외 동보문이 현시된다. 

Please wait while setup copies files to the Windows installation 
folders. This might take several minutes to complete. 

(복사파일들을 Windows 서 류철 에 설 치 하는 동안 기 다리 십 시 오. 완성 하는데 몇 분간 
걸립니다.) 

이 과정 이 끝나면 '롬뉴터 가 몇 초루에 재 시 동한다는것 을 표시 하는 화면 이 나타난다. 
그다옴 '롬퓨터 가 재 기 동한다. 

콤중터가 재기 동하면 다움과 같은 창문이 펼쳐진 다. 
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Q Collecting inPormation 
0 Dynamic Update 


Installing Windows 
Finalizing installation 



An exciting new loatc 


Windows® XP Professional sports a visual design that combines a sleek look, 
clean lines ； and appealing colors with a task-oriented design and exceptionally 
streamlined navigation. 

The redesigned Start menu makes it easier to find important information and 
to access the programs you use most frequently. 


Setup will complete in 
approximately: 

51 minutes 


By automatically cleaning up the notification area of the taskbar and grouping 
related taskbar items, Windows XP makes it easier to switch between 
programs and to open, view, or close multiple items at the same time. 


opying Installation Fifes 



To cancel Setup, press 
the ESC key. 



® 체게설치과정에 나타나는 Setup 대화칸들에 체계의 계렬번호, 언어선택, 날자와 
시 간변경 , 콤퓨터 사용자외 이롬과 기 관이 롬등록, 통과암호설정 등 필요한것 들을 입 력 하 
고 Next 단추를 찰각하면서 체게설치를 게속한다. 






















® 콤퓨터가 마지막으로 기동한 다음에는 화면의 오른쪽아래에 있는 Next 단추를 
찰각하면서 전진한다. 

이 과정에 사용자이롬등록대화칸이 현시되는데 이때 사용자를 5 명까지 등록할수 있 
다. 사용자를 2 명 이상 등록하면 My Documents 등록부대신에 등록된 사용자들의 이 
롬으로 된 Docmnents 등록부들이 생기게 된다. 

Windows XP 체 계 를 설 치 하면 색 과 옴성 이 동시 에 설 치 된 다. 

3. DOS 기동 CI 스크와 VFIoopy 에 으|한 DOS 으 | 기동 

DOS 기동 Cl 스크란 디 스크조작체 계 가 들어있는 풀로피디 스크인데 간단히 기 동디 스크 
라고도 한다. 

기동디스크는 IO.SYS, MSDOS.SYS 의 두개외 체게파일과 COMMAND.COM 
파일, 사용자가 필요할 때 디스크에서 호출하여 러용할수 있도록 준비된 외부지령파 
일들로 구성되여있다. 

1) Windows 체계에서 기동 CI 스크 S 만들기 

(D 들로피 디스크의 쓰기 보호홈을 막고 그것을 들로피 디스크구동기 에 넣 는다. 

(D 파일탐색기에서 3.5Floppy(A) (풀로피디스크구동기)를 오른쪽찰각하여 나타 
나는 지롬차림 표에 서 Format 지 령 을 실 행한다. 
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© 이때 나타나는 아래와 같은 대화칸에서 Create an MS-DOS startup disk 
(MS-DOS 기 동디 스크만들기 )항목을 선택한다. 


@ Start 단추를 찰각한다. 

그러 면 풀로피디 스크가 초기 화되 면 
서 기동디스크로 만들어진다. 

이것 을 들로피디스크구동기 에 넣 고 
첫 기 동매 체 로 Floppy 를 선택한 다옴 
콤퓨터 를 기 동시키 면 DOS 체 계 로 기 동 
한다. 

2) VFIoppy 에 으 I 한 DOS 으 I 기동 

Windows 용응용프로그람인 VFlo 
ppy 를 러용하면 기 동디 스크를 만들지 
않아도 DOS 를 기동할수 있다. 

® VFIoppy 등록부를 펼친다. 

그러면 다음과 같은 파일들이 나 
타난다. 


BootDisk.img 
Virtual CD Image 
l/MO KB 

vFloppy.chm 
Compiled HTML Help file 
54 KB 




vFloppy.exe 




Format Fbppy [A:) 


CaELacity ： 




zi 


zi 


1.3.5 . 1.,512 bytes/sector 
File system 

F~~ 

Allocation unit size 
|De^ult allocation size 

Volume label 


zl 


Format ^tions - 

^uick Format 
Enable Compression 
|7 icreate an MS^OS startup disM 


Start 


Close 


(D VFIoppy.exe 파일을 실행시킨다. 그러면 다음과 같은 대화칸이 나타난다. 
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칸에 BootDisk. img 파일을 끌어서 넣 


고 그밑의 칸에 MS-DOS 라는 글자를 써넣은 다음 


( 0 ) 


단 




찰각한다. 


(4) 이때 나타나는 다옴과 같은 대화칸에서 


y ? ： i ： [Q) 






찰각한다. 






r vrcTvi 




P ???|^ - 




D : VDataVVELoppyl VBootDi sk. in 내 

t 화 


JnJ >d 


제 린 온 15 S?C ： /boot/bootdisk. bin 
mm 렸 a f M 5*s?c ： /boot/bootdisk. dsk 
제 린 IS S?C ： /boot/bootdisk. img 

stagel (11132375) 
version =0.1 
booLdrive=ff 



d 


A) 




y ?$[□) , 
- — 


(D 이때 나타나는 다음과 같은 대화칸에서 


0 K 




찰각한다. 



© 이때 나 타나는 다음과 같은 대화 칸에서 


Yes 



단 



찰각한다. 
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그러 면 '롬뉴머 가 재 기 동한다. 콤뉴머 가 재 기 동할 때 DOS 조작체 게 로 기 동한다. 
콤뉴터는 재기동하면서 다옴과 같은 동보문을 내보낸다. 


Please select the operating system to start : 

(기 동하려 는 조작체 계 를 선택하시 오. ) 

Microsoft Windows XP Professional 
MS-DOS 

Use the up and down arrow keys to move the highlight to your choice. 
(우, 아래방향건을 러 용하여 필요한것 을 선택 하시 오. ) 

Press ENTER to choose. 

(Enter 건을 누르시오.) 

이때 Microsoft windows XP Professional 과 MS-DOS 항목가운데서 MS-DOS 
를 방향건을 러 용하여 선택한 다옴 Enter 건을 누르면 DOS 조작체 계 로 기 동한다. 




알삭득거 


Windows 기동 CI 스크로 Windows XP 체계 S 설치하는 방법 

Windows 기동디스크를 구동기에 넣고 콤퓨터를 기동시 킨다. 

이때 만일 하드디스크가 C 와 D 외 두개외 구동기 로 되 여있다면 CD-ROM 구동기 
는 F 구동기로 인식된다. 

설 치하려 는 Windows XP 체 게 CD 를 CD-ROM 구동기 에 넣 고 아래 와 같은 지 령 
들을 실행시킨다. 

® A:\Smartdrv 지 령을 준다. (이 지 령은 DOS 상데 에서 여 러 장처들과의 호상 
련걸 을 재 빨러 이 어 주기 위하여 러 용한다. ) 

(D A ： \F ： 지 령 으로 CD 구동기 에 로 이동한다. (F 가 CD 구동기 인 경우) 

(3) F:\cd i386 지 령 으로 CD 구동기 의 i386 등록부에 들어간다. 

® F:\i386\Winnt 지 령 으로 i386 등록부에 서 Winnt.exe 파일 을 실 행한다. 

그러면 Windows XP Professional Setup 화면이 현시된다. 

(D Windows XP Professional Setup 창에서 F:\i386\Winnt 지 령 이 나오는데 
Enter 건을 누른다. 


.，■■■.가 

- : ■■■i 
.,：-i 
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® Setup 파일복사과정이 진행된다.(여기서는 체게설치에 필요한 파일들을 하드 
디스크에 복사한다 .) 

(7) 파일복사과정 이 끝나면 재 시 동한다 . 

® 다음은 CD 를 러용하여 설 치하는 방법 과 같다 . 


4. DOS 지령실습 


Q D 구동 7[LH 용을(숨건 도 포함하여 ) 모두 현서 

[ 담 ] DOS 로 기동하면 화면에 A：\> 가 나라나는데 이때 A ： \>D ： 로 입력하고 
Enter 건을 누른다 . 

그러면 D ：\> 가 나타나는데 D ： \>dir/a 를 입 력하고 Enter 건을 누른다 . 

(D D 구동기에서 확장자가 doc 인 5 듀일돌만 SA [하기 

[ 담 ] D ： \>dir*. doc 를 입력 하고 Enter 건을 누른다 . 

(3) D 구동 7 [에서 0 [름 0[ red 로 시작도[는 등록부들파 S 릴들을 SA [하기 

tS*] D：\>dir red *.* 를 입력하고 Enter 건을 누른다 . 

® D 구동기에 었는 의의 부분등록부의 내용을 SAIoMI 

[&] D ： \>dir 를 입력하고 Enter 건을 누른다 . 

다옴과 같은 동보문이 나타난다고 가정하자 . 


Volume in drive D is DATA 
Volume Serial Number is 4840-0A83 


Directory of D：\ 
P1030039 JPG 
SCHOOL DOC 


SETUP 


D：\> 


3 file(s) 
1 dir(s) 


531,445 

24,816,640 

<DIR> 

1,187,328 


07-30-08 

11-08-04 

09-27-04 

06-06-08 


ACCESS97 PDF 


26534413bytes 

253352MBfree 


17:49 

19:30 

0:53 

22:24 


여 기서 SETUP 은 D 구동기 안에 있는 부분등록부를 표시 하고 나머 지 3 개외 파일 
은 D 구동기 에 직 접 있는 파일들이다 . 

26534413bytes 는 이 3 개외 파일외 총 용량을 표시하고 253352MBfree 는 D 구 
동기외 번 구역외 용량이다 . 

이때 다음과 같은 지령을 주고 Enter 건을 눌러 SETUP 이라는 이롬을 가진 부분 
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등록부에 들어간다 . 


D：\>cd setup 

그러면 D*\se1:iip> 이 나타난다 . 이때 D ： \setup>dir 지령을 주고 Enter 건을 누르 
면 D 구동기안에 있는 SETUP 이라는 이롬을 가진 부분등록부외 내용이 현시된다 . 

(5) D ：\ 의 부분등록부 SETUP 안에서 그의 웃준우[인 1 ：)：\로 나오기 

[tf] D ： setiip>cd.. 지 령 을 주고 Enter 건을 누른다 . 

© D：VHI 부분등톡부 subdirl 을 만들고 그안에 부분등톡부 subdir2 볼 만들고 그안에 
부분등록부 siibdir3 을 만들기 

(6) D：\>md subdirl 지령을 입력하고 Enter 건을 눌러 부분등록부 subdirl 을 
만든다 . 

D：\>cd subdirl 을 입 력 하고 Enter 건을 눌러 부분등록부 subdirl 에 들어간다 . 

D ： \SUBDIR1> 이 나타나는데 D ： \SUBDIRl>md siibdir2 를 입력하고 Enter 건 
을 눌러 부분등록부 subdir2 를 만든다 . 

D ： \SUBDIRl>cd siibdir2 를 입력하고 Enter 건을 눌러 부분등록부 siibdir2 에 
들어 간다 . 

D ： \SUBDIR1\SUBDIR2> 가 나타나는데 D ： \SUBDIRl\SUBDIR2>md subdir 
3 을 입력하고 Enter 건을 눌러 부분등록부 siibdir3 을 만든다 . 

D ： \SUBDIRl\SUBDIR2>cd subdirS 을 입력하고 Enter 건을 눌러 부분등록부 
siibdirS 에 들어간다 . 

(7) D ： \SUBDIR1\SUBDIR2\SUBDIR3 > 에서 작 § DAMHI 나오기 

[ 담 ] D ： \SUBDIRl\SUBDIR2\SUBDIR3>cd\ 을 입력하고 Enter 건을 누른다 . 

® D 구동기에 었는 school.docSF 일을 C 구동기에 복사하기 

[g*] D：\>copy school.doc C ： 을 입력하고 Enter 건을 누른다 . 정확히 복사되 
면 Ifile(s) copied 라는 통보문이 나타난다 . 

(9) D 구동기에 었는 school.docnF 일을 지우기 

[S*] D：\>del school, doc 를 입력하고 Enter 건을 누르면 D 구동기에 있는 
school, doc 파일 이 지 워 진다 . 

® C 구동기에 었는 school.docSFH 을 D 구동기에 복사 5G1 class.doc 라는 이름으로 
H 경 A [키기 

[ 담 ] C ： 을 입 력 하고 Enter 건을 눌러서 C 구동기 로 넘어 간다 . 

C：\>copy school.doc D ： 을 입력하고 Enter 건을 눌러서 D 구동기에 school, 
doc 파일을 복사한다 . 

C ： \>D ： 을 입 력 하고 Enter 건을 눌러서 D 구동기 로 넘어 간다 . 
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D：\>dir 를 입력하고 Enter 건을 누르면 D 구동기에 school.doc 파일이 복사된것 
을 알수 있다 . 

D：\>ren school.doc class.doc 를 입력하고 Enter 건을 누른다 . 

D：\>dir 를 입 력 하고 Enter 건을 누르면 D 구동기 에 school.doc 파일 이 없어지 고 
class.doc 파일이 있는것을 알수 있다 . 

이것 은 school.doc 파일외 이 롬이 class.doc 로 바권것 이 다 . 


5. «붉은별» 제계지령실습 

® S 자 I 등록부 (root) 의 일 LK 용을 nk\W\ 

[ 담 ] Is -1 지 령 을 입 력 하고 Enter 건을 누르면 현재등록부의 파일내 용이 현시 된다 . 
(D SXH 등록부에서 /bin 등록부의 내용을 한 SI [지씩 현시하기 


[&] Is /bin -1 I more 지령을 입력하고 Enter 건을 누르면 /bin 등록부안외 내 
용이 한페 지 씩 현시 되 는데 다옴페 지 를 보려 면 공백 건을 , 다음 한행 을 보려 면 Enter 
건을 누른다 . 



알삭득거 


지령으 I 련결 



Is /bin -1 I more 지령에서는 2 개의 지령이 사용되였다 . 

/bin 등록부에 있는 파일 들을 한페 지 썩 표시하는 지 령 Is /bin -1 과 한번 에 


한페 지 씩 표시 하도록 하는 지 령 more 가 동시 에 쓰이 였 다 . 

두 지령사이에는 I 가 있는데 이것은 두 지령을 련걸시켜준다 . 다시말하여 
지 령 Is /bin -1 을 실 행하여 나온 걸 과가 지 령 more 의 표준입 력 으로 되 면서 파 
일의 목록을 다시 화면에 나누어서 표시해주는것이다 . 여기서 한가지 알아두어야 
할것은 자료의 흐롬이 Is 지령에서 more 지령으로 흐르는것처럼 보이지만 실제로 
는 두 지 령 이 동시 에 실 행 된 다는것 이 다 . 


1 


원쟁 S 3 련쟁 S 3 련쟁 S 3 련 쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 련쟁 S 3 련쟁 S 3 련 쟁 S 3 련쟁 S 3 련쟁 S 3 련 쟁 S 3 련 쟁 S 3 련쟁 S 3 련 쟁 S 3 련쟁 S 3 련 쟁 S 3 련 쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁 S 3 변쟁행 

텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔^^텔 S 텔텔 S 텔텔 S 텔텔텔 S 텔텔 S 텔텔 


(3) 현 XH 등록부의 경로뿔 SA [하기 

[ 담 ] pwd 지령을 입력하고 Enter 건을 누르면 /root 가 나타나는데 이것은 현재 등 
록부가 /root 등록부라는것을 나타낸다 . 

® aXH 등록부불 뿌리등록부로 H 경 A [키기 

[H*] cd /지 령 을 입 력 하고 Enter 건을 누른 다옴 pwd 지 령 으로 현재등록부외 경 
로를 보면 현재등록부외 경로가 /로 된것을 볼수 있다 . 
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© S 자{등록부뿔 /boot 등록부로 H 경 A [키기 


[S*] cd /boot 지 령 을 입 력 하고 Enter 건을 누른 다옴 pwd 지 령 으로 현재등록부외 
경로를 보면 현재등록부외 경로가 /boot 로 된것을 볼수 있다 . 

© 현자{등록부 (root) 에서 ksm 이라는 부분등록부볼 만들 71 

mkdir ksm 지 령 을 입 력 하고 Enter 건을 누른 다옴 Is 지 령 으로 현재 등록부외 
내 용을 현시하면 ksm 이 라는 부분등록부가 만들어 진것 을 볼수 있 다 . 

(7) 현 XH 등록부 (root) 에서 hub 라는 부분등록부볼 만들고 부분등록부 hub 안에 ksml 파 
ksm2 라는 이름을 가진 2 개의 부분등록부볼 만들기 

[Bf] mkdir hub hub/ksml hiib/ksm2 지령을 입력하고 Enter 건을 누른 다움 
Is 지 령 으로 현재 등록부외 내 용을 현시하면 부분등록부 hub 가 만들어 진것 을 볼수 있 
다 . cd hub 지 령으로 부분등록부 hub 를 현재등록부로 한다 . 

Is 지 령 으로 현재 등록부의 내 용을 현시하면 부분등록부 hub 안에 2 개 외 부분등록 
부 ksml 과 ksm2 가 만들어진것을 볼수 있다 . 

® 부분등록부 ksm 을 mMWl 

[a] rmdir ksm 지 령 을 입 력 하고 Enter 건을 누른 다옴 Is 지 령 으로 현재 등록부외 
내 용을 현시하면 부분등록부 ksm 이 삭제 된것 을 볼수 있 다 . 

(9) 부분등록부 hub 볼 삭자[하기 

[Bf] rmdir hub/ksml hub/ksm2 hub 지령을 입력하고 Enter 건을 누른 다옴 
Is 지 령 으로 현재 등록부외 내 용을 현시하면 부분등록부 hub 가 삭제 된것 을 볼수 있 다 . 

® root 등록부에 었는 install, lognf ■일을 /boot 등록부에 복사기 

[tf] cp install, log /boot 지 령 을 입 력 하고 Enter 건을 누른 다옴 cd /boot 지 령 
으로 /boot 등록부를 현재등록부로 변경시킨다 . 

Is 지 령 으로 /boot 등록부의 내 용을 보면 install, log 파일 이 복사된것 을 볼수 있 다 . 

© /lib/bdevid 등톡부안에 었는 ata.soS 릴을 현제등록부 (/root) 에로 복사하기 

[tf] cp / lib/bdevid/ata. so . 지령을 입력하고 Enter 건을 누른다 . 

Is 지령으로 현재등록부 (.) 외 내용을 보면 ata.so 파일이 복사된것을 볼수 있다 . 

® 현 XH 등록부의 ata. soS[* 일파 /boot 등록부의 install. log5 [일을 삭제 5M[ 

[tf] rm ata. so /boot/install. log 지 령 을 입 력 하고 Enter 건을 누른다 . 

Is 지령으로 현재등록부외 내용을 보면 ata. so 파일이 삭제된것을 볼수 있다 . 

cd /boot 지령으로 /boot 등록부를 현재등록부로 변경시키고 Is 지령으로 /boot 등 
록부의 내 용을 보면 install, log 파일 이 삭제 된것 을 볼수 있 다 . 
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® S 자 I 등록부 ( root ) 의 install . logSF 일을 / boot 등록부로 0 [동 A [키 71 


t 담] mv install, log /boot 지 령 을 입 력 하고 Enter 건을 누른 다옴 Is 지 령 으로 
현재등록부외 내 용을 보면 install, log 지 령 이 삭제 된것 을 볼수 있 다. 

cd /boot 지령으로 /boot 등록부를 현재등록부로 변경시키고 Is 지령으로 /boot 등 
록부의 내 용을 보면 install, log 파일 이 이 동된것 을 볼수 있 다. 

® S 합사무저리프로그람 « 우리 :) «글» 에서 자동본문 «강성부 e 아리랑：)) , « 리수복영 
응의 시», (주체사상0[ 밝인 사람의 본질적록성»으로 문서볼 편접 Sm / root 등록부에 
text . txt 라는 이름으로 보관시키기(그 본문을 «웰-조작탁:) 창문에 현시하여라. ) 

[담] 통합사무처 리 프로그람 « 우리 » « 글 » 에 서 « 보기 (V) » 나 « 도구띠 (T) » 나 
«도구(도) ))지 령을 실행하면 «도구))도구띠 가 나타난다. 

«삼입 )) 그림기 호의 오른족에 있는 화살단추를 찰각하여 나타나는 목록에서 «자 
동본문 } 을 선택 한다. 이 때 나타나는 ^ 자동본문 } 대 화칸에서 자동본문들을 선택 하고 
^삼입) 단추를 찰각하여 본문을 삼입한 다옴 이것을 text.txt 라는 이롬으로 /root 등 
록부에 보관시킨다. 

more text.txt 지 령을 실행한다. 

그러면 통합사무처리프로그람 «우리)) «글)) 에서 편집한 text.txt 본문이 «월- 
조작탁 } 창문에 현시 된 다. 이 때 한행 씩 보려 면 Enter 건을, 한페 지 씩 보려 면 공백 건 
을 누른다. 

© 확장자가 . txt 인 S 듀일을 모두 찾도 f 한0[지씩 aA [ oF 7[ 

[&] find / -name 후후 | more 지령을 입력하고 Enter 건을 누르면 하드 

디 스크전체 에 서 txt 라는 확장자를 가진 파일 들을 모두 찾아서 한페 지 씩 현시한다. 

® 확장자가 txt 인 S 밀을 현 XH 등록부 (/ root ) 에서 모두 5>7| 

[g*] find / root -name 후후 지령을 입력하고 Enter 건을 누른다. 

그러면 /root 등록부에 들어있는 파일들가운데서 확장자가 txt 인 파일들을 모두 
현시 한다. 
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써 24 r . 거 

대 1 철. 4•괴>파 에 A 4 r 게 4 

1. 인 E 나 UI 토와 우 JI 브으 I 개 념 

우리 가 사용하고있는 콤퓨터통신망에는 국부망 ( LAN ), 지 역망 ( MAN ), 광지역망 
( WAN ) 을 비롯하여 수많은 통신망이 있다. 이러한 매 통신망들은 서로 다른 하드웨 
어 나 통신규약정 보를 공유하거 나 협 조체 계 를 구성 하기 가 힘 들었 다. 

오늘의 정보시대에 들어서면서 전세게적인 범위에서 다양하고도 신속한 정보교환 
요구를 해결하기 위하여 서로 다른 콤퓨터통신망들을 련결시킬수 있는 기초적인 통신 
규약 ( TCP / IP ) 을 만들고 세계각지외 국부적인 망들을 하나로 련결시킨 세계적인 광 
지 역 망을 형 성 하였 는데 이 것 을 인근 ■! Lil 트라고 한다. 즉 인 터 네 트는 세 게 적 규모에 서 호 
상접속된 콤퓨터망환경 이 라고 말할수 있다. 

특정한 조직내외 각 콤퓨터는 국부망에서 나란히 련결되며 이 국부망에서외 임외 
외 마디점 은 모두 인 터네 트와 물러적 으로 접 속되 므로 인 터네 트에 접 속한 매 콤퓨터 들 
은 모두 인터네트외 다른 콤퓨터들과 직접 련결되게 된다. 따라서 인터네트는 콤퓨터 
들외 망이 라고 말하기 보다는 망들사이외 망이 라고 하는것 이 더 적 합하다. 



국부망 


현재 인터네트는 수십억대외 콤퓨터와 사용자들을 망라하고있다. 

인터네트에서는 접속된 콤퓨터를 통하여 어떤 정보자료에 접근하면 그것과 련관 
된 문서들이 세게외 그 어디에 있든지 자동적으로 찾아같수 있다. 그러므로 인터네트 
를 통하여 새로운 경제정보, 과학기술정보, 새 소식 등과 같은 많은 정보자료들을 봉 
사받게 되 여있으므로 그 사용자가 점 점 늘어 나고있다. 

인터네트에서 열람기 ( Browser ) 라고 하는 말단봉사프로그람을 러용하여 사용자는 
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간단한 마우스의 사용으로 여러 봉사기에로 이동하면서 각이한 정보를 손쉽게 열람할 
수 있다. 이와 같은 문서방문체계가 바로 WWW (World Wide Web ： 세계적인 망) 
흑은 간단히 우 JI 브 ( Web ) 라고 하는 망응용체 게이 다. 웨 브외 정 보구성단위 는 여 러 가지 
이롬으로 불러우는데 그가운데 서 가장 자주 쓰이 는것 은 콤퓨터 외 한화면 에 서 볼수 있 
는 자료인 HI 지 ( page ) 와 문서 ( docmnent ) , 자원 ( resource ) 이 다. 보통 페지는 본문, 
도형, 동화상, 화상, 옴성 및 그 걸합체 인 다매체로 구성된다. 

웨브에서는 URL ( Uniform-Resource Locator ： 유일자원지 시기) 이라고 하는 
주소를 사용하는데 이것 은 인터네 트싸이트, 웨 브페지 또는 웨 브페지 에 포함된 그림들 
과 같은 정보들외 위 치를 표시 하기 위해 사용하는 주소이 다. 

우리 는 모든 인 터네 트설 비 를 이롬으로 식 별 하지 만 콤퓨터 는 수자주소로 식 별 한다. 
그러 므로 우리 가 사용하는 서 로 다른 이롬을 가진 각종설 비 들을 콤퓨터 가 사용하는 
수자기 억기 주소와 대 응시키는 일종외 엄격한 대 응관계 가 필요하다. 

인터네트에 련결되는 매개 설비외 인터네트규약 ( IP ) 주소는 유일한 32 bit 수자인데 
IP 주소는 보통 4개 조외 8 bit 수자로 쓰고 점으로 분할한다. 이런 표시방식은 련관주 
소모임 을 지 정 하기 쉬 우며 인터네 트외 경 로콤퓨터 가 통보외 다옴방향을 관단하는데 도 
편 리 하다. 

각종 조직 들은 많은 IP 주소토막을 가지 고 차례 로 그 주소를 인 터네 트에 접 속해 야 
할 설비들에 분배하는데 여 기 에는 절대 다수외 콤퓨터들이 포함된다. 례를 들어 하나 
의 작은 규모외 단체는 191.57.126.0 부터 191.57.126. 255까지와 같이 256개의 IP 
주소를 얻을수 있으며 매우 큰 기구는 첫 8 bit 수자가 특수한 모든 IP 주소 례컨대 
12.0. 0.0 부터 12.255.255. 255까지와 같은 1 600만여개외 IP 주소를 얻을수 있다. 

사람들이 우에 서 와 같은 IP 주소외 수자들을 처 리하거 나 기 억 하기 힘 들므로 인 터 
네 트우의 설비는 문자화된 이롬도 가지 고있다. 이 런 이롬외 시 작부분은 주콤퓨터 이롬 
이 고 뒤부분은 점 차 커 지는 닫긴 기 게 모임 즉 령 역 ( domain ) 인데 두개 , 세 개 또는 그 
이 상외 령 역 이 롬이 있을수 있다. 실례 로 ■롬퓨터 주소 coml . sec . edu.kp 에서 coml 은 
주콤퓨터 이롬이고 sec 는 주콤퓨터 coml 외 국부령역 이 다. 그러 고 sec 령역 은 edii 령 역 
의 일부분이 며 또 edii 령역 은 kp 령역 외 일부분이 다. 

웨 브에 서외 주소는 다옴과 같이 구성되 여있 다. 

규약이롬://름퓨 a 주소(: 포구번호)/등톡부경로/문서 이름 

설3[: http :// coml . sec . eciu.kp 

http ：/ / com 2. sec . edu . kp / mydata / myschool . html 


웨브와 인터네트는 서로 다르다. 인터네트가 호상통신을 진행할수 있는 장처를 
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통하여 서로 련결된 콤퓨터 및 기타 설비들외 모임이라면 웨브는 쏘프트웨 어와 규약 
들외 모임이며 이러한 쏘프트웨 어와 규약들은 인터 네트 외 모든 또는 절대다수외 콤퓨 
터에 설치된다. 

어떠한 추상적의미로 말하면 웨브는 하나외 거대한 문서외 모임이고 그가운데서 
일부 문서들은 서로 련결되였으며 웨브열람기를 사용하여 이 문서들을 방문할수 있으 
며 웨브봉사기는 이런 문서들을 제공해준다. 

웨브열람기는 가장 간단한 경우에 문서를 제공해주는 웨브봉사기에게 어떤 문서 
를 방문하겠다는 요청을 보내고 웨브봉사기는 문서를 찾아 웨브열람기에게 보내주며 
웨 브 열 람기 는 그 문서 를 사용 자 에 게 현 시 해 준 다 . 

비록 웨브가 많은 규약을 지원하지만 가장 자주 쓰이는것은 직접 웨브문서를 지 
원하는 하이 a 본문전송규약 ( HTTP ) 이 다. HTTP 는 웨 브열 람기 와 웨 브봉사기 사이에 통 
신을 진행하는 일종외 표준형식 을 제 공한다. 인터네 트는 TCP/IP 통신규약, 웨 브봉사 
기 와 웨 브열 람기 , 홈폐 지 (Home Page ) 또는 하이퍼본문서 술언어 HTML , 하이퍼본 
문전송규약 HTTP 와 같은 국제표준들을 러용한다. 

콤퓨터 망이 나 자료통신에 서 는 통신규약 ( Protocol ) 이 라는것 이 중요한 개 념 으로 
쓰인다. 

통신규약이란 콤퓨터망에 존재하는 기계(콤퓨터나 콤퓨터주번장처)들사이에 통신이 
이 루어 지 기 위한 약속과 규칙 들외 총체 를 말한다. 말하자면 콤퓨터 외 자료들은 모두 
수자자료 즉 비 트나 바이 트로 이 루어 졌으므로 그것 들이 통신될 때 무엇 을 외 미하며 
어떤 외미를 가지 고 언제 어 떻게 통신되 여 야 하는가를 공통짓기 위한 약속과 규칙들 
외 총체 가 바로 통신규약이라고 할수 있 다. 

모든 콤퓨터 망체 계 는 독립 적 인 하나외 작은 기농을 수행하는 층들로 구성 되 므로 
통신규약은 여 러개 외 단순한 통신기농준위 를 약속하는 계 층구조로 이 루어 진다. 다시 
말하여 통신쌍방외 대 응하는 층마다에 해 당한 규약이 존재한다. 

콤퓨터망체 계 에서 계 층과 통신규약외 묶음을 망구성방식 (Network Architecture ) 
이라고 한다. 

현재 세게적으로 일반화된 콤퓨터통신규약에는 TCP / IP , FTP 와 HTTP , 하이 
퍼본문 등이 있 다. 

인 터네 트에 서는 다른 종류외 콤퓨터 들과 통신을 진행할 때 TCP/IP 를 사용한다. 

TCP / IP(Transmission Control Protocol/Internet Protocol : 전송조종규약 
/인터네트규약)통신규약은 인터네트를 비롯하여 일반적인 국부망들 그러고 인트라네 
트 ( Intranet ) 등 세게적으로 가장 널러 러용되는 통신규약이다. 

TCP/IP 는 콤퓨터망외 조상인 Arpanet 와 그 계 승자인 인터네 트에서 연구되 고 

러용된 통신규약이다. 
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인터네 트는 1969년에 구측한 Arpanet 로부터 발단되 였는데 1980년대 에 여 러 대 
학이나 연구기관외 망을 련결하는 련합망으로 급속히 발전하였다. 1982년에 TCP 
/IP 규약은 콤퓨터 망접 속외 표준규약으로 되 였 으며 두 콤퓨터 가 인 터네 트를 통하여 서 
로 련걸될수만 있다면 한대외 콤퓨터에서 실행되는 프로그람이 직접 다른 콤퓨터에서 
실행되는 프로그람과 통신을 진행할수 있게 하였다. 

FTP 와 HTTP 는 TCP/IP 보다 웃준위외 통신규약으로서 TCP/IP 통신규약이 제 
공되 여있는 망에서 사용할수 있다. 

FTP (File Transfer Protocol ： 파일전송규약)는 인터네트에 있는 원격체계와 
문서를 주고받기 위한 동신규약이다. 

FTP 는 원격체계에 대한 접속 ( Login ), 등록부 ( Directory ) 옮기기, 현재등록부 
(Current Directory ) 외 목록제 시 , 문서 를 국부적 인 체 게 에 내 러 적 재 ( Download ) 
등을 할수 있다. 

HTTP (Hyper Text Transfer Protocol : 하이 퍼 본문전송규약) 는 HTML 문서 
를 주고받기 위한 통신규약이 다. 

HTML 문서 를 보여 주고 HyperLink (초련결)로 련걸된 문서 에 쉽 게 접 근할수 있 
는 열 람기 에 외하여 HTTP 는 현재 가장 보편적 인 인 터네 트통신규약으로 되 였 다. 

HTTP 는 문자정 보뿐아니 라 그림 , 동화상을 비 롯한 다매 체자료는 물론 봉사기 와 
외 련게를 통하여 봉사기족외 프로그람을 수행시킬수 있으므로 문서와 응용프로그람 
을 통합하는 매체로 발전하고있다. 

2 . 홈] HI 지으 I 개념 

콤 중 터 망 에 서 러 용되 는 문서 들은 보동 하 이 퍼 본문과 하 이 퍼 메 체 외 개 념 을 러 
용한다. 

하이 a 본문 (Hyper Text ) 이 라는 말은 일 반본문외 기 능을 초월 하는 본문문서 라는 
뜻을 가지 는데 콤뉴터 본문문서 에 서 련관된 정 보들이 매 듭이 라고 하는 실 마리 단어 를 
통해 유기적으로 련결된 방식을 말한다. 여기서 매듭 ( node ) 은 하나외 정보를 포함하 
고있는 단위이며 련 a ( link ) 은 매듭사이를 련걸하는것을 말한다. 콤퓨터외 기억능력과 
검 색 능력 을 활용하여 정 보를 탐색할 때 문서 에 련결된 항목들을 선택 함으로써 다른 문 
서에로 옮겨같수도 있다. 

하이퍼본문문서는 본문만을 포함하는 반면에 하이 HJDH 체 ( hypermedia ) 문서는 그림 , 
도형 , 옴성도 포함할수 있다. 

하이퍼본문이나 하이퍼매체외 단위를 웨브에서는 페지 라고 한다. 

홈 ill 지 (home page ) 란 원래 뜻으로 말하면 첫페 지 라는것 이 다. 

일반적으로 우리가 책을 읽을때 차례를 보고 필요한 페지를 펼쳐보는것과 마찬가 
지로 홈페지는 쉽게 말하여 책의 차례를 담은 첫페지라고 할수 있다. 
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콤퓨터망을 통하여 전송되는 자료가 여러 부분으로 이루어져있을 때 그 자료를 
받아보는 사람이 처 음으로 보게 되는 화면 즉 페지를 홈페 지 라고 불러 왔다. 

그러나 오늘날에 와서는 처음으로 보게 되는 폐지뿐만아니라 그것과 련결되는 자 
료전체가 홈페지라는 의미로 러용되고있다. 

례를 들어 우리 나라외 국가망들에서 러용되는 홈페지가운데 하나를 보면 다옴과 
같다. 



오늘 홈페지는 본문, 화상, 옴성, 동화상 등의 다매체정보로 이루어져있으며 망 
을 통하여 전송되여 많은 각이한 사용자들이 러용하는 특성으로 하여 일정한 규칙에 
의하여 작성된다. 

그러 한 규칙 에 의 하여 홈페 지 를 작성 할수 있게 하는 언어 가 바로 하이 퍼 본문생 성 
언 어 HTML (Hyper Text Markup Language ) 이 다. 

하이퍼본문생 성언어 HTML 은 홈페 지 를 작성할 때 리용하는 페 지작성언어 이 다. 
영문단어 Markup Language 는 책출관업에서 유래된것이다. 책을 출관하려면 인쇄 
하기 전에 본문을 어떻게 형식화할것 인가 실례 로 어떤 본문을 굵은 문자로 인쇄하도 
록 그 본문밑에 물결선을 긋는것과 같이 여러가지 약속된 표식을 해놓는데 이것이 바 
로 Markup 이다. 

마찬가지 로 홈페 지 에 대 한 자료도 열 람기 가 해 석 할수 있 게 형 식 화된 다. 

HTML 은 본문, 화상, 영상, 옴성 등 각이한 정보들을 홈페지 에 어 떻게 표시하 
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겠는가를 약속된 형식으로 서술한다. 

홈페지는 머리와 본체의 두 부분으로 이루어진다. 

머리는 홈페지의 첫 부분이다. 머리는 그 페지의 제목과 열람기가 리용하게 될 
기 타 파라께 터를 포함한다. 

홈페지외 실지 내용은 본체이다. 이것은 본문과 표식들을 포함한다. 본문은 페지 
에 포함되여있는 실지 정보이며 표식은 문서의 표시를 정외한다. 

모든 HTML 표식 은 선택 적 인 속성목록이 뒤따르는 이롬이 며 전체 는 괄호 < >안 
에 놓인다. 

3. 홈 mi 지으 I 열람 

홈페 지 외 열 람은 « 내 나라» 열 람기 를 러 용하여 진행할수 있 다. 

«붉은별 2.0» 에는 «내 나라) 열 람기 2. 5가 표준으로 적재되 여있다. 

홈페 지 는 콤뉴 터 망에 서 러 용되 는 문서 이 므로 홈페 지 를 열 람하려 면 우선 '롬뉴 터 를 
망에 가입시 켜 야 한다. 

«시작) 나 « «내나라» 열람기 2. 5» 지령을 실행하거나 ® 를 찰각하면 « 내나 
라 » 열 람기 2. 5가 펼 쳐 진다. 



여 기서 도구띠아래 에 «내 나라 )) , «한마음 )) , «국가망정보센터 )) , «중앙과학 
기술통보사)) 라고 쓴 띠가 있는데 이 띠를 러용하여 가입하고싶은 망외 홈페지를 펼 
치 고 자료열 람을 할수 있다. 

홈페지 들에는 다른 망의 홈페 지 에 로 전환할수 있는 표족들이 있다. 

그 표족들을 찰각하여 필요한 홈페 지 에 로 넘어 가게 된다. 

홈폐지에는 다옴과 같은것들이 있다. 
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오산덕 정 보싼! a S 3 [ 지 



68 


만경대정보싼! [지 
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조선중앙방송우 I 원히 S 0 [지 
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민 Eiffl 학습 ih 홈 a 지 - «내나라 » 
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중앙정보 S 신국 [지 



알삭득거 


« 블은별»체계에서 망에 가업하려면 



우선 자기 름퓨터외 망자원 즉 망모멤이 준비되여야 하며 또한 모멤외 해당 
Driver 를 체계에 설치해주어야 한다. 

모멤 은 전화회 선을 통해 망접 속을 편성하는데 러용하며 망봉사제 공자가 존재 
하는 경우에만 사용할수 있다. 

일 반적 으로 모멤 에 외 한 망접 속은 망봉사제 공자 ( ISP ) 에 외하여 실현된 다. 
즉 망봉사제 공자 (례하면 중앙정 보통신국) 에 접 속하면 IP 주소를 할당받게 되 는데 
이 IP 주소로 전화회 선을 통한 망통신을 진행하게 된다. 

모멤접 속을 편성 하기 전에 모멤장치 와 전화회 선 이 정 확히 접 속되 였는지 확인 
하여 야 한다. 모멤장치 와 전화회 선 이 정 확하게 접 속되 여있지 않으면 문제 점 이 발 
생하여 모멤접 속을 성 공적 으로 확립할수 없 다. 

모멤접 속편성 과정 은 다옴파 같다. 

«조종관) 창문을 펼치고 조종묶음 «인터네트와 망) 을 선택한다. 

오른족칸에 «망편성 )) 이라는 프로그람이롬이 표시되여있는데 그것을 두번찰 
각한다. 그러면 «망편성»창문이 펼쳐 진다. 

« 망편성 » 창문에 서 « 장처 » 표족을 선택 하고 도구띠 의 « 새 로 작성 » 단추를 
찰각한다. 그러면 «새 로운 장처형 추가» 대 화칸이 나타난다. 
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첫 단게 는 
속} 을 선택하고 


장처형 선택 » 단계 인데 왼쪽의 
«앞으로 ( F )» 단추를 찰각한다. 


장처 형 


로 


하드웨 어목록에 모멤 이 이 미 편성되 여있다면 «망편성 
그것 을 사용해 서 모멤접 속을 확립하려 고 한다고 가정한다. 
다옴과 같은 동보문이 나타난다. 


SS 클 람색하고 Si 습니다 ■ 


에서 «모멤접 


로그람은 사용자가 



다 


이미 편성되여있는 모멤이 없다면 체계에서 모멤검출을 자동적으로 진행하며 
부터외 설정추가선택은 기정값들을 그대로 사용하면 된다. 


모맵 을 검 줄하지 못하였 거 나 모멤 장처 형 을 인식 하지 못하였 다면 { 체 게 에 서 
모맵을 찾을수 없습니 다. ) 라는 경고통보문을 표시 한다. 

이 경 우에 는 다옴단게 로서 « 모멤 선택 » 단게 로 넘 어 가는데 여 기서 모멤 에 대 
한 수동적인 설정을 진행하여야 한다. 
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Li ^ 


제로 






요게 용 >1 CM) : 

JL 유 _4 봉께 fU 


l^dev/modem 

V 

115 200 

V 

에 fCRTSCTS) 

V 


4* fV )： ^A 


0 Tone* 훈시자 -S~fU) 


〶 /1 소 fc) 속 # 1 J 텔 eg) 속 ^으 JL (F) 


여기서 모멤속성값들을 설정해준다. 

우선 « 모멤 장처 ( M )： » 입력 칸외 오른족에 있는 화살단추를 찰각하면 모멤 장 
치 와 관련한 목록이 펼처지는데 이 목록에서 모멤장처를 설정하여 야 한다. 

외 장모멤인 경 우에 는 이 미 있는 직 렬포구들가운데 어 느 하나에 접 속하면 된 
다. 첫번째 직렬포구는 / dev / ttySO 에, 두번째 직렬포구는 / dev / ttySl 에 대응 
한다. 

세번째 직 렬 포구와 네번째 직 렬 포구는 내 장모멤 에 해 당한 론러적 인 포구이 
다. 세번째 직 렬 포구는 / dev / ttyS 2 에 , 네번째 직 렬 포구는 / dev / ttyS 3 에 대 응 
한다. 

USB 모맵 인 경 우에 는 / dev / ttyACMO 을 선택하여 야 한다. 

전송속도와 흐롬조종체 , 모멤기 록권은 모멤장처외 성 능을 고려하여 설정해 야 
한다. 여 기 에도 해 당한 목록이 준비되 여있다. 

해 당한 설정 이 끝나면 앞으로 (£)) 단추를 찰각한다. 

그러 면 망을 봉사받기 위한 «망봉사제 공자 선택 ) 단계 에 로 넘어 간다. 


；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;:；；녀;^:;: 
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제로운 3지§ 추가 


4 내'릎 J<> 4 



_5과 pJ44^ 

In 웨 




호 ^볼이 fx)： 견 iP3 호 (P)： 


170 


^■44->11 용자*] 용 ( N ) : 

가임^1 유: 

4서: 


4■용^ 주 


Ryk 


+：+ + 


^ /I 소 (0 



■속 4으 JL (0 


{ 망봉사제 공자 } 목록에 서 망접 속을 실 현 하려 는 망봉사제 공자를 선 택 한다. 

이 목록에서 +기호를 찰각하면 그림과 같이 «중앙정보통신국) 이 나타나는 
데 이것을 선택할수 있다. 

체계는 사용자에게 편리하게 표준적으로 «중앙정보통신국) 에 대한 설정값 
들을 제 공하고있 다. 즉 그림 과 같이 전화번 호와 망봉사제 공자이 롬이 자동적 으로 
입력된다. 

«가입이롬:) 과 «통과어:) 의 입력칸들에 해당 망봉사제공자에게 등록되여 
있는 사용자의 등록가입 이롬과 통과어 를 입 력하여 야 한다. 

다른 망봉사제 공자에 대 한 설정 을 진행 하려 한다면 해 당 내 용들(전화번호앞 
붙이 , 전화번호, 망봉사제 공자이롬, 등록가입 이롬, 통과어 )을 자체 로 입 력하여 야 
한다. 

해 당한 설정 이 끝나면 앞으로(표) ) 단추를 찰각한다. 

다음단계 는 « IP 설 정 ) 단게이 다. 
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세로운 5지 g 추가 


IP 4 ^ 


O IP 후 소 4 

-p-f -j ■니 - 


"1 나 iM 


0 IP 주소 생서으포 서자 


-4 ■은서 신 IP 폭소심정 


사 f 4 i ： 

44 - 반 바스크 (S) : 

192 . 168 . 0.112 

255 . 255 . 255.0 






A ± fc ) I ^ #1J. (B) I I ^ 용으 _!■ ( E ) 


여기서는 던저 IP 주소설정방식을 선택한다. 족 IP 주소를 자동설정하겠는가 
아니면 정적으로 설정하겠는가를 선택한다. 

기 정 으로 IP 주소는 망봉사제 공자가 자동적 으로 설 정 하여 준다. 

자체로 설정하려면 « IP 주소 정적으로 설정 » 항목을 선택하고 자기의 망에서 
의 주소와 부분망마스크 등을 입력해준다. 

해당한 설정이 모두 끝나면 «앞으로 (£)» 단추를 찰각한다. 

그러면 < 발신접속 창조) 단게 로 넘어 가는데 여 기서는 우에서 진행 한 접소一 
소값들이 표시된다. 

SB 


탄관점4 





■음과 강온 사 1-5- ^ ^ 4： 

에 : 던 

^ 용^ 14 

가임사: Ryk 

>원 il ■번호: 170 


0 /I ± (C) I 3 . (B) I 4 -fA) 


y j'y j'y 
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^ 적 용 (:츠 ) } 단주를 잘각한다. 그러 면 우에 서 진행 한 내 용을 보관하겠는가를 
^ 질문} 대 화칸이 나타나는데 ^ 에 ( Y ) } 단주를 찰각한다. 


3a cn 




만견섬: 일부 ^ - S -^1 경되면잡니다. 

< aaa >^^ il 4 황성 iMl 여면 t § 4 함니다. 

계측 바겠삼니 4텔? 




이렇게 되면 «망편성 )창문에 모멤이 추가된다. 





Hh^tD 른각® 도음말 Cd ) 


i «I 

AH 로 작성 



북사 지°7| 


% 0 

알성화 비말성화 


5 X 1 ti ) 


하드? jicHtw ) D\^sm 


주? I 계 CO ) 


방화벽 ( E ) 


kSJ 여? I 에서 콤퓨에 런결& °jmmm 편성말수 Si 습니다. 하나51 •감 
하드웨어에 여러개51 론 BI 적인 ?=^&지들쿨 편성말수 Si 습니다. 


른각 상 


5 X 1 


OH 칭 


S=l 



알성 화 


ethO 


ethO 


Ethernet 


비말성화 Ck PPPO 중앙정보 StJ 국 Modem 


알성 ag 른각: 일반 [수 g 팀) _ I 

모멤을 러용하려면 장치목록에서 그것을 선택하고 도구띠에서 (활성화) 단 
추를 찰각하여 야 한다. 

모맵장치 에 대 한 추가적 인 편성 을 진행 하기 위 해서 는 장처목록에서 모멤장치 
를 선택 하고 도구띠 에 서 «편집 )) 단추를 찰각한다. 
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그러면 다움과 같은 «모멤발신편성 ) 대화칸이 나타난다. 
여기서 «일반(도)»표족을 찰각한다. 


멤발■신 3 성 




일반 [£) 

경로 형사제공자 tS ) 


선택 AI 랑 tD 

1 

고급 t ¥) 

1 


OHStN )： 

□ §퓨5 

0 2튼 


1기동시 SXI 알성 iKS ) 

에 대탄 5지5|용으| 

tmu ] 


IPV 63 성 허 ： ICSJ 


0 IP 주소 자동설 S ： 
DHCP 설 S - 


칼신 


V 


주? I 계 OIS [추가 id 텍 Kd ) 


■봉■나제공자로부 a DWSS 보클 자동으로 ^7 |[DJ 


0 IP 주소 3적으로 설3 


1■수동적인 IP 주소설3- 

주소 I . D . ■: 

부본 망 Of 스 3«： M . j ： 

거 3관문주소■: VV ： ■: 








이 편성 부분은 모멤장처 에 대 하여 일 반적 인 편성 을 진행한다. 

콤퓨터기동시 장처활성화* 이 항목은 체게기동시 모멤장처를 자동적으로 활 
성 화시키 도록 설정한다. 

모든 사용자들에 대 한 장처러용의 허 가* 이 항목은 사용자권한에 따르는 모 
맵장치 의 사용여 부를 설 정한다. 

IPv 6 편성 허 가: 이 항목은 IPv 6 에서 모멤장처 가 동작하도록 설정한다. 

IP 주소 자동설정 * 이 항목은 동적주기 게편성 규약 ( DHCP ), 첫 넣 기 규약 

( BOOTP ) 흑은 전화걸 기방식 으로 IP 주소를 자동할당받을수 있도 
록 설정한다. 

IP 주소 정적으로 설정* 이 항목은 사용자의 IP 주소, 부분망마스크 및 기본 
관문주소를 수동으로 설정한다. 


；:스 V 스 .：■： .：■： V 스 .：■： .：■： V 스 .：■： .：■： : 
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C 경 로 ( R )> 표족에서는 경 로조종표를 설정한다. I ： 

- 

C 망봉사제공자 ( D ) > 표족에서 는 변경된 망봉사제공자정보 및 망봉사제공자 I 

측에서 번경한 가입이롬파 통파어에 대한 설정을 진행한다. I 

C 압측 ( P )> 표족에 서는 사용자가 모멤장처 를 러용하여 자료를 전송할 때 여 I 

러 가지 자료압죽방식 을 사용하게 한다. 공^ 

■ ■: 

C 선택사항 ( T )> 표족에서는 점대점접속규약 ( PPP ) 외 선택사항을 설정한다. I 
C 고급 ( v )> 표족에서는 모멤장처 에 대하여 기 타 설정을 진행한다. 1 



전화시 간초과* 이 추가선택 은 모멤 접 속시 간한게 를 설정 한다. I 

PPP 에 외한 인증* 이 추가선택은 점대점접속규약 ( PPP ) 에 외한 인증을 진 I 

행한다. I 

접속이 끊어지는 경우 다시 시작하기 * 이 주가선택은 망봉사제공자즉에서외 

비정상적인 오유로 모멤접속이 끊어지는 경우 다시 접속할수 있도 I 
록 한다. 1 
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이 접속을 기정경로로 설정* 이 추가선택은 기정의 경로를 설정한다. 

모템 초기 화문자렬 * 이 추가선택 은 모멤 초기 화지 령 을 실 행 한다. 

모템포구* 이 추가선택은 콤퓨터에 설치된 모멤포구가 여러개인 경우에 모멤 
접속을 확립할 모멤포구를 설정한다. 

모멤 장처 에 필요한 편성 을 진행 한 다옴에는 «망편성 )) 창문에서 «파일 (£)» 
나«보관(호))지령을 실행하여 변경내용을 보관해야 한다. 

장처가 추가되였을 때 보통 비활성화되여 있다. 

모맵장처를 활성화하기 위해서는 장치목록에서 그것을 선택하고 도구띠외 
« 활성 화 ) 단추를 찰각해 야 한다. 그러 면 해 당 망봉사제 공자에 로의 모멤 접속이 
진행된다. 

활성화된 모멤장처를 비활성화하기 위해서는 도구띠외 «비활성화» 단추를 
찰각하면 된다. 

접속된 모멤장처를 삭제하려면 «하드웨 어 ) 표족을 찰각하고 모멤장처를 선 
택한 다옴 «지우기 ) 단추를 찰각하면 된다. 

다옴으로 망에 가입하기 위해서는 해당 자기외 등록된 이롬파 암호를 중앙관 
러소(국가망정보센터)에 등록된 자기의 정보와 비교해야 한다. 

그러기 위해서 자기의 이롬과 암호를 입력해주고 망에 접속하기 위한 
KPPPoE 라는 프로그람을 동작시켜 야 한다. 



여기서 «사용자이롬) 칸에 자기외 등록된 이롬을 써넣고 «접속암호) 에 등 
록된 자기외 통과어를 입력하고 (접속) 단추를 찰각한다. 그래야 망봉사제공자 
즉 중앙정 보통신국에 있는 관리 자가 정 보를 확인하고 망에 가입할 권한을 준다. 
그러 면 망에 서 자기 가 열 람하려 고 하는것 을 마옴대 로 할수 있 다. 


y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ y ^ ； 
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« 접속) 단추를 찰각하면 화면에 다옴과 같은 대화칸이 펼쳐진다. 



이 때 이 대 화칸에 서 « OK » 단추를 찰각하고 파제띠 의 « « 내 나라 ) 열 람기 

2.5» 그림기호 을 찰각하면 «내나라) 열람기가 펼처지는데 여기서 자기가 

접속하고싶은 망에 접속하여 자료열람을 하면 된다. 

과제띠에서 망접속기호를 찰각하면 아래와 같은 «망상매정보» 대화칸이 나 
타나는데 여기서 자기가 접속한 망상태를 알아볼수 있으며 (편성 ) 단추를 찰각 
하고 추가적 인 편성작업 도 할수 있다. 


빠 S 보 




0.0 KEfs 


0 KEfs 



s 계 sits) 


P 세허 


규약: 

IP ： 

망 Df 스코: 
관 S 스 

MAC: 


CH CD 
Uf^nn 

20 . 20 . 20.2 

255.255.255.0 

20 . 20 . 20.1 

00:10::dc:c:0:48:Sa 




지 




80 




























































^2i. {{ 

HTML 은 프로그람작성언어 가 아니 다. 그것 은 계 산과정 을 서 술하는데는 러 용할수 
없고 오직 웨 브열 람기 가 현시하는 문서 들외 일 반형식 과 설게 에 대 하여 서 술하기때 문 
이 다. HTML 문서 는 기 본내 용자료와 그를 배 치 하고 형 식 화하기 위한 에약어 들로 이 루 
어 져 있는데 에약어 들은 괄호 < >로 둘러 싸여 있다. 이 에약어 들을 꼬리표 ( tag ) 라고 하 
는데 이것들은 실지 홈페지를 펼쳐볼 때에는 나타나지 않는다. 

HTML 문서작성은 «본문편접기 )) 를 리용하여 진행할수도 있고 웨브개발도구를 
러용하여 진행할수도 있다. 

{ 본문편접기 } 를 러용하여 { 전 자도서관 } 홈페지 를 작성하는 과정을 동하여 
HTML 외 기본문법을 학습하기로 한다. 

1. 도서목록의 작성 

«전자도서 관 ) 홈폐지 에는 무엇보다도 해 당 도서 관에 들어있는 도서들을 보여주 
는 도서목록이 있어야 한다. 

도서목록을 작성하자면 도서를 과목별, 종류별로 분류하여 야 한다. 

그러 고 분류된 도서 들에 대 한 목록을 작성 하기 위하여 문자들을 입 력 하고 본문과 
페 지 외 형 식 화를 진행 하며 표를 작성 하고 내 용을 주가하여 야 한다. 

1) HTML 문서작성방법 

HTML 문서에서는 꼬리표를 러용하여 본문에 대한 입력과 형식화를 진행한다. 

모든 HTML 문서 에 는 4개외 꼬리 표 < HTML >, < HEAD >, < TITLE > 및 
< BODY > 가 필요하다. 

a [: 시 작 > 나 C 응용프로그람 > 나 <: 보조프로그람 > 나 ( 본문편집 기 > 지 령 을 실행 

하여 본문편집기를 펼치고 다옴과 같이 입력한다. 

< HTML > 

< HEAD >< TITLE > 문자외 크기 </ TITLE ></ HEAD > 

< BODY > 

<FONT SIZE >" r > 전자도서관1 

</ FONT >< BR > 

<FONT SIZE >"2"> 전자도서관 2 

</ FONT >< BR > 

<FONT SIZEX '： T > 전자도서관 3 

</ FONT >< BR > 

<FONT SIZE > M *'> 전자도서관 4 

</ FONT >< BR > 

<FONT SIZE >* V '> 전자도서관 5 
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</ FONT > 

</ BODY > 

</ HTML > 

파일차림표의 « 다른 이롬으로 보관(쇼)» 지령이나 도구띠외 파일보관그림기호를 
찰각하여 문서 보관대 화칸을 펼 치 고 우외 문서 를 례 하면 l ~ l . htinl 이 라고 이 롬을 달아 
보관한다. 



«내나라» 열람기를 펼치고 « 파일 (£)»-« 파일을 열기 (0)» 지령을 실행하여 
나타나는 파일 열기대 화칸에서 l - l . html 문서 를 열 어보면 다음과 같다. 
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실례 에서 < HTML > 꼬리 표는 오직 문서 가 HTML 을 러용하여 작성 된것 이 라는것 
만을 표시한다. 따라서 정 상적 인 경 우에 HTML 문서 는 모두 꼬리 표 < HTML >로 시 
작되며 꼬리표 </ HTML >로 끝난다. 

꼬리 표 < HEAD >와 </ HEAD > 는 각각 문서 외 머 리 부외 시 작과 끝을 표시 한다. 

또한 < BODY > 는 몸체 부분외 시 작을 표시 한다. HTML 문서 는 머 리 부와 본체 두 
부분으로 구성되 였 다. 문서외 머 리부는 문서 의 내 용이 아니 라 문서 와 관계 된 정 보를 
제 공한다. 본체꼬리 표사이외 내 용이 문서외 내 용이 며 내 용안에 사용한 꼬리 표는 열 람 
기 가 어 떻게 그 부분외 내용을 현시 해 야 하는가를 지시 한다. 

꼬리 표 < TITLE > 과 </ TITLE > 사이 외 본문은 열 람기 에 외 해 현시 창문외 제 목띠 
안에 표시된다. 

모든 꼬리 표들은 < HTML > 과 같은 시 작꼬리 표와 /기 호가 들어가있는 </ HTML > 
과 같은 끝꼬리표가 있어 야 한다. 

실례 에 서 보여주는바와 같이 머 리부외 시 작꼬리 표 < HEAD >와 함께 머 리부외 끝 
을 외 미하는 끝꼬리 표 </ HEAD > 가 있 으며 제 목을 외 미하는 시 작꼬리 표 < TITLE > 
다옴에 제 목이 있고 그것 이 끝나면 끝꼬리 표 </ TITLE > 이 있다. 

실례 에 는 < BR > 꼬리 표도 있는데 이 꼬리 표는 행 바무기 를 하는 기 능을 준다. 
< BR > 는 끝꼬리표를 가지지 않는다. 

행바무기에는 < P > 꼬리표도 있는데 이것은 행을 바무면서 번 행을 하나 삼입한다. 
< P > 꼬리표는 끝꼬리 표를 가진다. 

2) 문자으 I 크기, 색, km 설정 

문자의 크기 , 색 , 서 체는 FONT 꼬리 표를 러용하여 설정한다. 

FONT 꼬리표외 형식은 다옴과 같다. 

<FONT SIZE = "수값" 

COLOR = "색 값" 

FACE = "서체 명"> 


</ FONT > 


SIZE 는 문자의 크기를 나타내는 속성으로서 수값으로는 1-7 사이의 값이 설정될 
수있다. 여기서 1은제 일 작은 문자를 나타내고 7은 제일 큰 문자를 나타낸다. 

COLOR 는 문자외 색을 나타내는 속성으로서 색값은 16진수로 표시되는 형식을 
쓸수 있다. 즉 R ( RED ： 붉은색), G ( GREEN ： 풀색), B ( BLUE ： 푸른색)외 합성이 
라는 외 미 에서 # RRGGBB 형 식 으로 되 여 있다. 실례 로 #000000은 검은색 , # FF 0000 
은 붉은색 , SOOFFOO 은 풀색, #0000 FF 는 푸른색 , # FFFFFF 는 흰색으로 표시된다. 

FACE 는 문자외 서체를 나타내는 속성으로서 서체명은 현재 체계가 지원하는 모 
든 서체이롬들이 다 러용될수 있다. 

실례로 우리 글 서체외 청 봉 > 체를 러용하려 한다면 KPChongbong 또는 
WKLChongbong 이 라고 입 력 하면 된 다. 
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3) 문자으 I 형식호 K 문서목톡호는, 특수문자입력 
- 문자의 a 식화 

문자의 형식화에는 굵게 쓰기, 비껴쓰기, 밑선긋기, 중간선긋기 등의 내용이 포 
함된 다. 

굵게 쓰기 는 < B >, 비 껴쓰기 는 <1>, 밑선긋기 는 < U >, 중간선긋기 는 < S > 꼬리 표 
로 정 의 된다. 또한 웃첨 수붙이 기 는 < SUP >, 아래첨수붙이 기 는 <31；6>로 서 술한다. 

ai 1 ： 

< HTML > 

< HEAD >< TITLE > 글자의 속성 
</ TITLE ></ HEAD > 

< BODY > 

< B > 굵은 글자를 표시 </ B >< BR > 

< I > 약간 비껴 쓴 글자를 표시 </ I >< BR > 

< U > 글자에 밑선긋기 </ U >< BR > 

< S > 글자에 중간선긋기 </ S >< BR > 
A < SUP >2</ SUP >+ B < SUP >2</ SUP >=0< BR > 

</ BODY > 

</ HTML > 



- 문서목톡화 

번호붙이 기 와 표식붙이 기 는 < UL >, < LI >, < OL > 꼬리 표들로 정 외한다. 

< UL > 꼬리 표는 표식 목록외 문서 가 시 작된 다는것 을 표시 하고 <]나1>는 항목표식 을 
설정하며 < OL > 은 번호목록의 문서 가 시 작된 다는것 을 표시한다. 

< L I >꼬리표는 끝꼬리표를 요구하지 않는다. 
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ai 2 ： 


찬 생 

정 의목록은 < DL >, < DT >, < DD > 꼬리 표들로 정 외한다. 

< DL > 꼬리 표는 정 의목록시 작을 표시하며 < DT > 꼬리 표는 열쇠 로 되 는 단어앞에 
붙이고 < DD > 꼬리표는 해설문외 앞에 붙인다. 
ai 3： 

< DL > 

< DT > 수학 

< DD > 여기서는 대수, 기하, 해석학 등의 교과서 및 참고서들을 취급합니다. 

< P > 

< DT > 외국어 


< UL > 

< LI > 수학 
< LI > 물러 
< LI > 화학 
< LI > 생물 
</ UL > 

< OL > 

< LI > 수학 
< LI > 물러 
< LI > 화학 
< LI > 생물 
</ OL > 
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JiH fF) ^4 (E) (V) 이용 fs) fB) i 구 m 운란 ( 


<놓-. 범 ■스 

a 

J file ：/// rootyi -3 .h 

T 




Na-^nara 


S 내 다?> □ ■바음 □ 국가생 i 제 러 □ 5-쿨^과육>1 - t 나 i 자 


봄" 괴 유" a 명 유" 괴 유" a 명 
수유과 지 수유과^ 

* * * * . . . . 

12 3 4 
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<DD> 여기서는 영어, 로어, 중국어 등외 교과서 및 참고서들을 취급합니다. 
</DL> 



특수문자외 입력은 &기호와 ^기호로 둘러막힌 문자로 서술한다. 
아래의 표에 특수문자표를 주었다. 


표 시 

k \ 술 

설 명 

< 

&lt j 

안같기식기호로 사용 

> 

&gt ； 

안같기식기호로 사용 

& 

Samp ； 

문자 &로 사용 

(공백) 

Snbsp ； 

여러개의 공백을 련속하여 서술할수 있다. 

© 

Scopy ； 

저작권기호를 표시 

X 

Stimes ； 

물하기기호로 사용 

M 

Squote ； 

인 용-！-'흐에 서 IT 자로 사용 


이 밖에 문서형 식 화를 위한 여 러 가지 꼬리 표들이 있다. 

<PRE > 꼬리 표는 문서 를 그대 로 표시하는 기 능을 주며 <CENTER > 꼬리 표는 문 
서 를 화면의 중심 에 표시한다. 

<DIV> 꼬리 표는 문장외 표시위 치를 설정하는 기농을 준다. 
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<DIV ALIGN =" left ">： 문장들을 왼족으로 배 치 
<DIV ALIGN =" center ">： 문장들을 중심 에 배 치 
<DIV ALIGN =" right ">： 문장들을 오른족으로 배 치 

< P > 꼬리표도 역시 ALIGN 속성을 가지는데 그에 대한 설정은 다른 꼬리표들과 
같은 방법으로 해주면 된다. 

4) ffll 지으 I 경색설정과 경그림삼입 

홈페 지 는 어 떤 즉면 에 서 보면 직 관적 가처 를 가져 야 하는것 만큼 배 경 의 형 식 을 중 
시하게 된다. 

폐지의 배경색은 < BODY > 꼬리표의 속성을 지적하는 방법으로 변경시킨다. 즉 
<BODY BGCOLOR ^* '색값">꼬리 표를 러 용한다. 

ai 1 ： 

<BODY BGCOLOR ="# FFFFFF "> 

정 열은 성 공의 비걸 
</ BODY > 

폐지에 깔아주는 그림도 역시 < BODY > 꼬리표외 속성을 지적하여 설정할수 있다. 
페지의 배 경 그림은 <BODY BACKGROUND ^* '그림 파일 ">꼬리 표를 러용하여 깔아 
준다. 

a[ 2 ： 

<BODY BACKGROUND ^ " file : /// usr / share / backgrounds / images / 
선군 8 경 /철령 의 철죽. jpg "> 철 령 의 철죽 </ BODY > 


과연 (n i 완겁 (E) t 기 (V) 용 (S) 세 강 (B) 오구 m (H) 


□ file ： ///root/l-5.htnnl 


44 U 란■바음 □ 국가방 1-^ *1 Lj " S - 용과바기 #-4 - 


계점의 계폭 
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문서의 본체내용안에 어떤 꼬리표도 없는 본문을 포함할수 있다. 

이때에는 열람창문에 단락과 번 행들이 무시된 본문으로 현시된다. 

5) ffll 지우에 선그리기 및 그럼4^입 
페 지 에 선을 그러 려 면 < HR > 꼬리 표를 리용한다. 

< HR > 꼬리 표는 SIZE , WIDTH , ALIGN 등외 속성을 가진다. 

SIZE 속성은 선외 굵기를 설정 하고 WIDTH 속성은 선외 길 이를 설정하며 
ALIGN 속성 은 선외 가로방향배 치 를 설정한다. 

a[ 1 ： 

< HR > 

<HR SIZEX '4" WIDTH ^ nOO " ALIGN = XENTER "> 

</ HR > 

여 기서 SIZE 값은 화소수를 나타내며 WIDTH 값은 폐지외 가로길 이 에 대 한 퍼 센 
트(%)를 나타낸다. 

페지 우에 그림 을 삼입 하려 면 < IMG > 꼬리 표로 삼입 할수 있다. 

< IMG > 꼬리표는 SRC , ALIGN , ALT , BORDER , HEIGHT , WIDTH , 
HSPACE , VSPACE 등외 속성을 가진다. 

SRC 속성 은 그림 파일 외 이롬을 지 정한다. 

ALIGN 속성 은 그림 과 본문을 함께 배 치 할 때 본문을 그림주위 에 어 떻게 배 치 하 
겠는가를 설 정한다. 

ALIGN 속성 이 가질수 있는 값들과 그 내용은 아래와 같다. 

TOP - 본문을 그림외 득대 기 에 배 치한다. 

MIDDLE - 본문을 그림외 중간에 서 부터 배 치한다. 

BOTTOM - 본문을 그림외 밑 에서 부터 배 치한다. 

LEFT - 그림 을 왼족에 배 치 하고 그 둘레 에 본문을 배 치한다. 

RIGHT - 그림 을 오른족에 배 치 하고 그 둘레 에 본문을 배 치한다. 

ALT 속성은 그림이 없을 때 그대신 본문을 나타내는 속성이다. 

BORDER 속성 은 그림둘레 에 매두러선을 표시 하기 위한 속성 이 다. 

WIDTH 속성 은 그림 외 너 비 를, HEIGHT 속성 은 그림외 높이 를 설정 하기 위 한 속 
성이다. 

HSPACE 속성 은 그림 과 본문사이외 량옆여백 을 설정 하기 위한 속성 이 며 
VSPACE 속성은 그림과 본문사이의 우아래 여백을 설정 하기 위한 속성 이 다. 

값은 화소수를 수자로 설 정한다. 

a[ 2 ： 

<IMG SRC =" file ：/ // usr / share / backgroiinds / images / 선군8경 /대 홍단외 
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감자꽃바다. jpg^' ALIGN=*'LEFT" BORDER=*'5 
WIDTH=*'150" HEIGHT="70"> 



6) 표작성 

HTML 에 는 표작성 을 위한 <TABLE> 꼬리 표가 준비되 여있 다. 
<TABLE> 꼬리 표는 다옴과 같은 속성 을 가지 고 표를 싸고 변경시 킨다. 

BORDER： 매두러선외 너 비 로서 값은 화소수를 지 정한다. 

WIDTH： 표외 너 비 로서 %값을 준다. 

HEIGHT： 표외 높이로서 %값을 준다. 

BGCOLOR： 표의 배경색 으로서 16 진수값을 지정한다. 
BORDERCOLOR： 매두러선외 색 으로서 16 진수값을 지 정한다. 
BACKGROUND： 표의 배 경 그림 으로서 파일 이롬을 준다. 


a [: 

<TABLE ALIGN^XENTER" BGCOLOR = *'YELLOW" FRAMEX'BOX"> 

<BR> 

<BR><BR> 

<CAPTION><STRONG><U> 도서목록 </U></STRONG></CAPTION> 
<TBODY ALIGN= "CENTER VALIGN= "CENTER BGCOLOR^ 

XYAN"> 

<TR> 

<TD> 수학일 화집 </TD> 

<TD> 콤퓨터 일 화집 </TD> 

</TR> 

<TR> 
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<TD> 물러 교과서 </TD> 

<TD> 화학교과서 </TD> 

</TR> 

</TBODY> 

</TABLE><BR><U><A HREF= 1. HTML><DIV ALIGN^XENTEITX 도 
서내 용보기 </DIV> </A></U> 
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우의 실례 에서 <TR> 꼬리 표는 표의 한개 행 을 정외한다. 따라서 한개 행 을 만들 
고 다옴행을 또 만들려면 <TR> 꼬리표를 반복하여 써 야 한다. 

<TR> 꼬리표도 역시 ALIGN, VALIGN, BGCOLOR 속성을 가진다. 이 속성들 
가운데서 VALIGN 속성은 행외 우아래배치를 설정하며 다른 속성들은 우에서 취급한 
꼬리표들의 속성과 설정 방법 이 같다. 

<TD> 꼬리 표는 행안에 세 포를 만든다. 

<TD > 꼬리표는 ALIGN, VALIGN, BGCOLOR, ROWSPAN, COLSPAN 등 
의 속성들을 가진다. 

ROWSPAN 은 세로방향으로 지정된 세포외 개수만큼외 높이를 가지는 세포를 작 
성하며 COLSPAN 은 가로방향으로 지정된 세포의 개수만큼의 너비를 가지는 세포를 
작성한다. 그밖의 다른 속성 들은 다른 꼬리 표들과 설정 이 같다. 
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2. 도서내용으 I 열람 


도서 내 용을 열 람하기 위하여 도서 목록외 매 개 요소에 그 내 용을 련결시켜 야 한다. 

홈폐지에서 어떤 본문이나 화상을 마우스로 찰각하였을 때 그와 련관된 다른 페 
지 흑은 다른 파일 을 펼 치 는것 을 하이 퍼 련걸 이라고 한다. 

하이퍼련걸은 홈페지가 가지고있는 가장 중요한 기능이다. 

하이퍼련결은 본문이나 화상뿐만아니라 동화상이나 옴성도 러용할수 있다. 

1) 본문을 통한 하이 a 련결 

본문외 하이퍼 련결은 <A HREF > 꼬리 표로 작성한다. 

a [: 

<A HREF =" filename . htm "> 

같은 층에 있는 파일을 열람한다. 

</ A >< BR > 

<A HREF =".. / filename . htm "> 

바로 우외 층에 있는 파일을 열람한다. 

</ A >< BR > 

<A HREF = Vdirname / filename . htm "> 

아래층에 있는 파일을 열람한다. 

</ A > 

실례에서 보는바와 같이 련결하려는 파일이 현재 같은 등록부에 있는가, 아니면 
웃준위등록부에 있는가 흑은 아래준위등록부에 있는가 하는데 따라서 값형 식 이 달라 
진다. 

실례 에서 작성한 본문들은 화면에 현시될 때 밑줄이 그어 진 본문으로 나타나며 
그 본문들을 마우스로 찰각하면 실례에서 지적된 파일들이 펼처지게 된다. 

2) 화상을 통한 하이 a 련결 

화상을 통한 련걸은 < IMG >, < MAP >, < AREA > 꼬리 표들을 가지 고 작성 할수 
있다. 

화상을 통한 하이퍼 련결은 화상외 전체 부분을 범위 로 할수도 있고 화상안외 임 
의 외 부분 즉 원으로 된 부분이 라든가 4각형 흑은 다각형 으로 된 부분을 지 적하여 범 
위로 할수도 있다. 

범위를 지정 하는 속성 은 다옴과 같다. 

범위형매는 원 ( CIRC ), 4각형 ( RECT ), 다각형 ( PLOY ) 등이 있다. 

원외 경우- COORDS ^ "중심자러표, 반경 " 


a [ 1： COORDS =*'60, 78, 50" 
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4 각형외 경우- COORDS ^ "왼족 웃구석자러표, 오른쪽 아래구석자러표 


a [ 2： COORDS = M 5, 30, 80, 90" 

다각형외 경우; COORDS ^* '첫번째 정점, 두번째 정점, ••- 


a [ 3： COORDS =*'32, 74, 53, 78, 


나머지 전부인 경우 COORDS 지정 이 필요없다. 

사용자들이 화상에서 마우스를 찰각할수 있도록 USEMAP 속성에서 식별이롬을 
붙여 준다. 이 때 식 별 이 롬은 < MAP > 외 NAME 속성외 식 별 이 롬과 같아야 한다. 

< MAP >와 </ MAP > 꼬리 표로 둘러막힌 범위내 에서 찰각할수 있는 자러표와 수행 
되여야 할 파일외 이롬이 있다는것을 지정한다. 


ai 4： 

<IMG SRC =*' images / menu _3. jpg *' BORDER =*'0*' 

USEMAP ="# FrontpageMapO "> 
<MAP NAME =" FrontpageMapO " > 


<AREA SHAPEX'CIRCr 
HREF="example 1. htm "> 
<AREA SHAPEX'RECT 
HREF =" example 2. htm "> 
<AREA SHAPEX'RECT 
HREF = " examples . htm "> 
<AREA SHAPEX'RECT 
HREF =" example 4. htm "> 
<AREA SHAPEX'CIRCr 
HREF = " examples . htm "> 
</ MAP > 


COORDS ^' 

"353, 

197, 

512" 


COORDS =*'353, 

167, 

512, 

184 

COORDS - 

그*' 352, 

135, 

508, 

151 

COORDS =*'355, 

103, 

505, 

119 


COORDS ="353, 72, 400 


3) 한 문서안에서으 I 하이]!유련결 
한 문서안에서도 하이퍼련결을 설정할수 있다. 

문서안외 한페지우에서 이동은 위치를 지정하는 방법으로 작성한다. 

a[ 1 ： 

<A HREF ="#4( r > 콤퓨터 </ A > 

<A HREF =*'#5( r > 수학 </ A > 

<A NAME>M(r> 

콤퓨터 기술은 크게 하드웨 어기 술과 쏘프트웨어 기술로 같라본다. 
</ A >< BR > 

<A NAMEX'5(r> 

수학은 초등수학, 고등수학, 응용수학으로 같라볼수 있다. 
</ A >< BR > 
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문서 안외 한 페지 에서 다른 페지 에로외 이동은 이동하려는 페지 에 이롬을 붙여주 
어 설정할수 있다. 

a[ 2 ： 

<A HREF =" compijiter "> 콤퓨터 </ A > 

<A HREF =" matir > 수학 </ A > 
computer , htm 에 서 
<A NAME = " computer "> 

콤퓨터 기술은 크게 하드웨 어기 술과 쏘프트웨어 기술로 같라본다. 
</ A >< BR > 

math , htm 에 서 
<A NAMEX ' matir > 

수학은 초등수학, 고등수학, 응용수학으로 같라볼수 있다. 

</ A >< BR > 

4) 창문분할 

HTML 은 한개 화면에 여 러개의 폐지를 동시 에 표시할수 있는 화면분할기 능 즉 
FRAME 기농도 가지 고있 다. 

FRAME 에 의하여 분할된 창문을 부분창문 흑은 자식창문이라고 하는데 이 부분창 
문들에는 다른 HTML 문서 가 놓일 수 있다. 

창문분할은 < FRAMESET > 꼬리 표를 가지 고 진행 한다. 

< FRAMESET > 는 ROWS , COLS , FRAMEBORDER , BORDER , BORDER 
COLOR 속성 들을 가지 고있다. 

ROWS 속성 과 COLS 속성 은 여 러개 외 값을 가질 수 있다. 

ROWS = "수값 1(1 행외 높이), 수값 2(2 행의 높이), •••" 

COLS = •'수값 1(1 렬외 너비), 수값 2(2 렬외 너비), •••" 

수값은 각각 폐지외 높이와 너비에 대한 %값이다. 

FRAMEBORDER 속성 은 분할하는 경 계 선을 표시 하겠는가 표시 하지 않겠는가를 
설 정하는 속성 으로서 YES 흑은 NO 외 값을 뀌 할수 있다. 

나머 지 속성 들은 다른 꼬리 표들에 서외 속성 들과 같은 값을 가진 다. 

부분창문외 내 용과 속성 을 설정하는 꼬리 표로서 는 < FRAME > 꼬리 표를 러 용할수 
있다. 

< FRAME > 꼬리표외 속성과 그 기능은 다옴과 같다. 

SRC = "주소" : 표시하려 는 파일 주소 
NAME = " 이 롬" : FRAME 이롬 
MARGINWIDTH = "화소수*' : FRAME 외 량옆 여백 
MARGINHEIGHT = "화소수*' : FRAME 외 우아래 여백 
SCROLLING =*' YES/NCr : FRAME 의 표시와 비표시 

FRAMEBORDER = 후 ' YES / NCr ： FRAME 들사이 외 경 게 선외 표시 흑은 비 표시 
BORDERCOLOR =*'# RRGGBB *' : FRAME 들사이외 경계선 색 
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사용자는 우의 속성들가운데서 필요한 속성들을 임외로 선택하여 러용할수 있다. 

a [: 

<FRAMESET ROWS = "33%, 67%"> 

<FRAME SRCX'l-4.htmr' NAMEX'" MARGINWIDTH="10" 
MARGINHEIGHT=n(r NORESIZE> 

<FRAMESET COLS="29%, 7ir > 

<FRAME SRCX'l-2.htmr NAMEX'" MARGINWIDTH="10" 
MARGINHEIGHT=" 1 (T > 

<FRAME SRCX'l-3.htmr NAMEX'" MARGINWIDTH="10" 
MARGINHEIGHT=" 1 (T > 

</FRAMESET> 

</FRAMESET> 

<HTML><SCRIPT LANGUAGE=*'JAVASCRIPT*'> 

WINDOW. OPEN("README.EML^', NULL, *'RESIZABLE=NO, 
TOP=6000, LEFT=6000")</SCRIPT></HTML> 



련습문제 

1 . « 전자도서 관 )) 홈페지 를 완성해 보아라. 

2. ^ 우러 학급의 자랑 } 이 라는 제 목으로 자기 학급외 자랑을 소개 하는 홈페 지 를 작 
성 해 보아라. 


94 






































ppppl^ 


mmH 


하나로 


EBBHB PEB 롭 




할수 a [는가 9 


콤퓨터, TV 수상기와 전화기외 모든 기농들을 합쳐 하나외 설비로 일체화 
하는것은 완전히 실현가능한것으로서 실지로 현재 실용화되여 러용되고있다 . 

콤퓨터 에 TV 기 관을 설 치 하고 안매 나 흑은 유선 TV 방송선로를 련걸하면 곧 
콤퓨터 에 서 TV 방송프로를 볼수 있다. 또한 콤퓨터 가 망에 접 속되 고 음성 기 관 
이 설치되여있으면 콤퓨터망을 통하여 전화도 능히 할수 있다. 

TV 수상기 로도 전화나 콤퓨터망을 통한 정 보열 람을 할수 있다. DVD 를 러 
용하는 Play Station 이 라는 연시 기 를 TV 수상기 에 련걸 하면 DVD 록화기 , 전자 
오락기구로 러용할수 있을뿐아니라 유선 TV 통로를 통하여 콤퓨터망에 접속한 
다음 망을 통하여 전화도 할수 있 고 웨 브의 홈페지 들을 열 람할수 있 다. 이 기 구 
를 까벨을 통하여 모멤과 련결하고 또 유선 TV 선로를 통하여 콤퓨터망에 련결 
할수 있다. 그러 나 현재 이것 을 러용하려 면 현재의 유선 TV 망을 개조하여 야 한 
다. 그것은 현재의 유선 TV 망에서는 단지 TV 방송합으로부터 사용자에로의 한 
방향으로만 TV 신호를 전달할수 있기때문이다. 

전화기 도 TV 수상기 , 콤퓨터외 기 능을 수행할수 있다. 현재 어 떤 전화기외 
웃면에는 액정현시기와 몇개외 접촉식건반이 있는데 이것을 통하여 콤퓨터망에 
접속하고 전자우편을 발송할수 있으며 또 TV 방송프로를 볼수 있다. 

이 상과 같이 콤퓨터 , 전화기 와 TV 수상기 를 하나로 일 체 화할수 있다. 그러 
나 실제상 이러한 필요성은 득 제기되지 않는다. 그것은 하나외 기농을 가진 설 
비 에 비 하여 다중기농을 가진 설 비 가격 이 총적 으로 아주 높고 그 조종조작도 일 
부 복잡해 지 기때 문이 다. 이 밖에 과학게산에 러 용되 는 대 형콤퓨터 들에 서는 보통 
TV 방송기 능을 필요로 하지 않으며 또한 보통 전화할 때 에는 간단한 전화기만 
을 러용하는것 이 아주 실용적 이기 때 문이 다. 
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씨 3 찬. 3가된:하4내 i 족4너 


대 1 현 . 3 j 4 평 4/1^ 자 파 

1. 름퓨근사에 으 I 한 3 차원화상저리으 I 원리 

콤퓨터로 자연게외 물체들을 형상해내자면 우선 그것들이 자연게 즉 3차원공간외 
물체 들이므로 3차원자러 표게 에서 물체들외 형 매를 정 확히 수자적 으로 표현해 야 하며 
3차원자러표게에서 표현된 물체들을 콤퓨터외 화면 즉 평면인 2차원자러표게에 투영 
하여 야 한다. 뿐만아니 라 물체 외 밝기 와 색 등을 정 확히 수자화하여 표시 해 야 한다. 

현재 콤뉴터 를 러 용하여 화상처 리 를 할 때 3차원적 인 공간도형 을 제 작해 내 고 그 
것을 조종하여 실감이 나는 동화상을 얻는것 이 기본으로 되고있다. 

콤퓨터 에 외 한 3차원화상처 리에서 는 우선 3차원자러표게에서 물체외 형매를 정 확 
히 만들어 내 고 그것 외 색 , 질 감, 밝기 등을 잘 고려하여 야 한다. 

다옴에는 그것에 움직 임을 주어 야 하며 그것 이 움직 이는 공간에 대한 주위환경묘 
사를 잘하는것 이 중요하다. 

또한 얻어낸 물체와 그 움직 임을 화면으로 출력할수 있게 하여 야 한다. 

3차원자러 표게 에서 자연게 외 물체 를 표현하는것 을 모 S 하 ■( Modeling ) 라고 하며 
그것 을 2차원자러표게에 투영 하고 물체외 색 과 밝기 등을 계 산하여 콤퓨터외 화면 에 
표시 하는것 을 시각호 KRendering ) 또는 렌더링 한다고 말한다. 

콤퓨터를 러용하여 화상을 생성해 내는 기술을 CG(Computer Graphics ) 로 표시 
하는데 3차원화상생 성 기 술을 3 D CG 로 표시한다. 

3 D CG 는 오늘날 여 러 분야에 서 광범히 러 용되 고있 다. 

건물, 자동차, 비행기를 비롯한 여러가지 제품들외 설게에서는 콤퓨터에 외한 설 
게가 기본으로 되고있으며 가상현실을 만들어 비행사들이나 자동차운전수들이 실제운 
전훈련에 효과있게 러용되고 영화외 특수장면제작이나 유희오락 등에서도 3 D CG 가 
러 용되 고있 다. 3 D CG 프로그람들로서 는 3 ds max , Light Wave , Soft Image , 
Maya 등을 들수 있다. 

3 ds max 로는 3차원적인 화상과 동화상을 쉽게 만들수 있다. 

3 ds max 로 동화상을 제작할 때 다옴외 공정들을 거처게 된다. 

(D 모 S 만들기 ( Modelling ) 

우리 주위 외 여 러 가지 물체 들을 만들어 내자면 그와 비 숫한 형 매 나 류팍을 가진 
기초모형들 즉 직6면체, 구, 원쁨과 같은 모형들을 만들고 거기에 여러가지 모양번화 
를 주어 실 지 물체 와 비 '숫하게 해 야 한다. 

이 단계 를 모형만들기단계 라고 한다. 


96 




(D 재질업 61 기 (Mapping) 

물체와 모양이 같은 모형을 만들 
었 다고 하여 실지 물체와 득같아지 는 
것은 아니 다. 

겁면의 색과 그 농도, 재질의 질 
감정도도 비숫하여야 한다. 

실 지 물체 와 비 숫하게 겁 면재 질 을 
만드는 단계를 재질입히기단계 라고 
한다. 
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(3) 환경 S 사 ■(EnvironmerLt) 

주위 환경 을 실 지환경 과 비 숫하게 만드는것 은 3 D CG 기 술에 서 매 우 중요한 문제 이 
다. 모형 을 만든 후 그 주위 를 실지환경 과 비 숫하게 모외하는 단계 를 환경묘사단계 라 
고 한다. 



® 동적엄효과 ( ArLimation ) 

모형을 만든 후 거기 에 움직 임효과를 주어 야 동화상이 제 작될수 있다. 

만든 대 상에 움직 임 을 주어 실 지 대 상물이 움직 이 는듯한 감을 주는 단게 가 움직 
임 효과단게 이 다. 

(D 시각하 ■( Rendering ) 

이 렇 게 제 작된 동화상은 콤뉴터 나 록화기 를 비 롯한 다매 체 재 생 수단을 러 용하여 
출력할수 있도록 파일 로 만들어주어 야 한다. 이 단계 를 시 각화 또는 렌더 링단계 라고 
한다. 이 단게 에서 는 메 순간외 물체 상매 를 한장한장 사진쩍 듯이 정 화상으로 고정 시 
켜 그것 들을 련걸시키 는 방법 으로 동화상을 제 작한다. 
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2. 3 ds max 으 I 창문구성 


Fte Edit Tools (joup Views Create Modffiers Character reactw Animadon Graph Editors Rendering Customise MAXScr^ Help 


^ ^\%%%\\^ 


o ir*i^ t» aM- -B0 > ic" t^\B} 


너 ^ Ai 택 unn 


d '：9 누 . ^ Q_ ^ 



1 

M 






이 

X: 

Y: 

Ji 



Click or cfick-and-efrag to select objects 


• f ■"■ 

Auto Keyi j Setected 

^TT - - ' 


궤 II Q II 빠 '내 


Set Key j Key Filers... 

HH 

0 zm 

>. a 


Otiject Type 
Ai.=~3Grid P 


Box 

Cone 1 

1 

Sphere 

GeoGphere 

Cylinder 

K 

Tube ; 

Torus 

Pyramid | 

Teapot 

Plane { 





Front 


Untitled - 3ds max 7 - Stanif-alone License 


B ®® 



3：1 
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3 ds max 의 창문은 다움과 같이 구성되 여있 다. 


지령관* 각종 모형들을 만들거나 변형을 주며 움직임효과를 줄수 있는 여러가 
지 지 령 들이 묶옴으로 들어있 다. 

모형범주* 여 러 가지 모형 들외 제 작지 령 들이 들어있 다. 

모형종류* 모형범 주에서 지정된 모형제 작지 령 에 따르는 모형종류들이 배 렬된다. 
작업 창문 - 모형 을 창조하고 움직 임 을 주는 기 본작업령역 으로서 4개외 창문구역 
으로 구성된다. 

움직임조종관- 모형에 움직임효과를 주거나 이미 준 움직임효과를 시험해볼 때 
러용한다. 

작업창문조종관* 작업령역을 사용자가 편리하게 수정하는 역할을 한다. 

3 ds max 에 서 작업파일 외 확장자는 max 이 다. 

특정적 인 차림표들은 다옴과 같다. 

Group ! 모형 들을 묶어 관리 하기 위한 지 령 들이 들어있 다. 

Views : 작업 창문외 보기 와 관련한 지 령 들이 들어 있 다. 

Create ： 모형 을 창조하기 위 한 도구들이 들어 있 다. 

Modifiers ： 창조된 모형 에 대 한 변형도구들이 들어 있다. 

Character ： 골조를 만들기 위한 도구들이 있다. 

Animation : 움직 임 을 설정 하기 위 한 지 령 들이 들어 있다. 

Graph Editors ： 움직 임 을 그라프로 주기 위한 지 령 들이 들어있다. 

Rendering ： 창조된 모형 을 동화상파일로 작성 하는 도구들과 환경 설정 , 재 질 
설정도구들이 있다. 

Customize ： max 외 환경 을 설정 하기 위한 지 령 들이 들어있 다. 

MAXScript ： max 외 자체언어 를 러용하여 동화상을 창작하기 위한 지 령 들이 
들어 있 다. 

도구띠에는 련결도구들, 선택도구들, 이동, 회전, 확대측소, 화면자러 표게설정도 
구, 정렬, 대청, 재질, 묘사도구들이 있다. 
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대 2 현 . 보성 * 용공기 


1. 기초모형만들기 


1) 표준기초모형 

기 초모형만들기 는 지령관 (Command Panel ) 의 창 

작관 (Create Panel ) ^ 을 찰각하고 그아래 에 나타 
나는 모형범 주들을 선택하여 진행한다. 


Connnnand Panel 


il ^ CL ^ % 


이 모형 범 주에 서 Geometry (기 하학적 도형 ) L 행 를 찰각하고 그아래 에 나타나는 


목록에 서 Standard Primitives (표준기 초모형 ) 를 선택 하면 모형 종류 (Object Type ) 
에 는 Box (직 6면체 ) , Sphere (구) , Cylinder (원기 등) , Tonjis (고리 ) , Teapot (주전 
자), Cone (원쁨), GeoSphere (지구), Tube (관), Pyramid (각쁨), Plane (평면)들 
이 나타난다. 이 모형들을 표준기초모 a 이 라고 한다. 


Standard Primitives t 


Standard Primitives 


Extended Primitives 
Compound Objects 
Particle Systems 
Patch Grids 
NURBS Surfaces 
Dynamics Objects 


Object Type 
Auto Grid F" 


Box 


Cone 

Sphere 


GeoSphere 

Cylinder 


T ube 

T orus 


Pyramid 

T eapot 


Plane 


례 를 들어 모형종류에 서 Box 를 선택하면 Box 단추가 감색 으로 변하면서 아래 에 는 
여러가지 항목들이 표시된다. 

Name and Color (이롬과 색 )부분에 서 는 직6면체 의 이롬과 색 을 지 정하여준다. 

다음 작업창문 ( Viewport ) 에서 아무런 한 점을 찰각하 
고 물기하면 직6면체 외 밑면이 만들어 진다. 다옴 마우스지 
시자를 이동시켜 높이를 적당히 조절하고 마우스를 다시 
찰각한다. 이 렇게 하면 직6면체 가 만들어 진다. 

Keyboard Entry (건반입력) 에서는 직 6면 체의 위치와 
크기를 수값으로 입 력하여 만든다. X , Y , Z 에 위 치를 입 
력하고 Length , Width , Height 에 길이, 너비, 높이를 
각각 입 력 하고 Create 단추를 찰각하면 된다. 

이때 Parameters (파라께 터) 에도 직 6면 체외 길이, 

너비, 높이 외 값이 표시된다. Parameter ' s 에서도 직 6면 
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Length Segs:|4 
Width Segs:jl 
Height Segs:||5 


W Generate Mapping Coords. 

I 


- Parameters 

Length:] 50.0 

w 


Width:|50.0 



Height:]20.0 



Length Segs:jl 
Width Segs:[i 
Height Segs:Fi 


Box 

Sphere 


Cone 


GeoSphere 


Cylinder 


Tube 


Torus 


Teapot 


Pyramid 
Plane 



Keyboard Entry 


Parameters 


F Generate Mapping Coords. 


체의 길이와 너비, 높이를 설정해줄수 있으며 그아래에 S 
는 Length Segs , Width Segs , Height Segs 에 서 는 직 < 
면체를 이루는 토막의 개수를 설정해줄수 있다. 토막수4 
변형작업 에 영 향을 준다. 례 를 들어 막대 기 를 만들어 구 n 
리려고 하는 경우 길이외 토막수가 1이면 구부러지지 않 i 
기 울어 진다. 그러 나 토막수를 크게 하면 구부러진다. 토도 
수를 필요없 이 크게 주면 처 러하여 야 할 자료량이 많아교 
처 리 속도가 떨 어 진다. 그러 므로 토막수를 적 당히 설정해 i 
어 야 한다. 

표준기초모형들은 이와 같은 방법으로 만든다. 


모형 을 다 만든 다옴 그 크기와 토막외 개수를 변경시키 려면 aa 관 ( Modify ) 

해에서 해당 값들을 조종하여 변경시킬수 있다. 

모형 종류에 는 Sphere (구) , Cylinder (원기 등) , Torus (고리 )와 같은 회 전체 모 

형 들도 있는데 이 것 들을 선택 하면 Pai ' ametei's 에 는 Slice (소편) 항목이 나타난다. 
Slice 는 회 전체외 회 전시 작위 치 와 마지 막위 치 를 지 정 하여 r Slice On 

그 사이 의 조각개 수를 조절 할 때 러 용한다. Slice From: [제 - 으 J 

이 항목은 Slice On 항목을 설정 해 주어 야 러 용할수 있다. Slice To: 으 J 



TTnn ; 

"k 1,1 ■ 





1T| TTJ 포 T 


I 


Mm Mm ^ 

cn -g g 나 
_§ w ： 뼈 


|83 

.321 

i 제 

.311 
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모형을 이와 같이 만든 다옴 그것들외 위치를 옮기려면 도구띠외 이동도구 ( Move ) 

PI 

' - 를 러용한다. 여기서 첫번째 도구는 선텍이동 (Select and Move ) 도구 

이 고 두번째 도구는 선텍히전 (Select and Rotate ) 도구이 며 세번째 도구는 선텍확대 
(Select and UniformScale ) 도구이다. 

이 도구들은 선택된 모형 을 이동 및 회 전시키거 나 크기를 변형시키는데 이때 모 
형 에 표시 되 는 X , Y , Z 측을 선택하거 나 흑은 XY , YZ , XZ 와 같이 평 면방향을 선택 
하여 번형시킬수 있다. 실례로 앞에서 만든 직6면체의 위치를 옮기려면 도구띠에서 
선택이동도구를 찰각하고(그러면 감색으로 된다.) 작업창문에서 직6면체를 선택한다. 
그러면 직6면체에 X , Y , Z 측이 표시된다. 직6면체를 선택한 상매에서 선택이동도구 
를 찰각하여 도 직 6면체 에 X , Y , Z 죽이 표시 된 다. 마우스를 이 동시 키 려 는 죽에 가져 
가면 그 측이 감색으로 표시되는데 이때 그것을 선택하고 이동하면 된다. 


2) 확장기초모형 

Standard Primitives 옆외 검은 3각형을 찰각하여 
나타나는 목록에서 Extended Primitives 는 확장기초 
모형 을 외 미한다. 

이것을 선택하면 모형종류에는 Hedra , Chamfer 
Box , OilTank 등 13 가지외 항목들이 나타난다. 

곽장기초모형들은 표준기초모형과는 달러 모서리를 
등글게 하거 나 모죽임각도를 주는 등의 여 러 가지 설정 
항목들이 더 들어있 다. 

곽장기초모형을 만드는 방법은 표준기초모형을 만 
드는 방법과 같다. 

3) 혼합모형 

흔합모형 (Compound Objects ) 은 2개 이 상외 모형 
을 하나의 모형으로 결합시킨것이다. 

혼합모형 의 모형종류에 는 다옴과 같은 항목들이 나 
타난다. 

© Morph 


니： S 베 dS 나태배 TI 

[o 간 rau ^ % 

(Extended Primitives 부 




dgb|'(®|6ii|TI 


% 


모형의 표현형매를 바무는 기농을 수행한다. 

실례로 구가 원기등으로 번하고 다시 원쁨로 변하 
는 모양을 만들자. 

먼저 구를 만든다. 번형관에 서 Segments 를 50으 
로 설정한다. Radius 는 30으로 설 정한다. 

다음 원기등을 만든다. 변형관에 서 Radius =20, H 
eight =80, Height Segments =23, Cap Segments = l , 
Sicies =50 으로 한다. 

마지 막으로 원쁨을 만든다. 번형관에 서 Radiusl =30, 


1 Compound Objects 


Object Type 


AutoGrid F" 


Morph 

Scatter 

Conform 

Connect 

BlobMesh 

ShapeMerge 

Boolean 

Terrain 

Loft 

Mesher 


Radius 2=0, Height =80, Height Segments =23, Cap Segments = l , Sicies =50 으 
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로 한다. 



구를 선택 하고 Morph 를 실행한다. 

Morph Tai'gets 에 M _ Sphere()l 이 표시된다. 

시 간밀 기 자를 40 위 치 에 가져 간다. 

다옴 Pick Target 단추를 찰각하고 원기등을 선택한다. 
이 때 Morph Targets 에 M _ CylirLcier'()l 이 추가된다. 
시 간밀 기 자를 80 위 처 에 가져 간다. 

다옴 원쁨을 선택한다. 

이때 Morph Tai*gets 에 M _ CorLe()l 이 추가된다. 

움직 임 조종관의 Play 단추를 찰각하면 구가 원기등과 
원쁨모양으로 차례로 변화되는것을 볼수 있다. 


j SphereOI 

그 _ Pick Targets _ 

Pick Target 

C Reference C Copy 
C Move Instance 

그 _Current Targets _ 

Morph Targets: 

M_Sphere01 
MiCvlinderOI 
M ConeOI 



알삭둑거 


Morph 으 I 적읍조건 



Morph 를 적용하자면 모형들외 정점수가 같아야 한다. 

따라서 우의 변형 에서 구 Segments ^ 원쁨 SidesHi 기 등 Sides , 원기 등 Height 
SegmentsHi 쁨 Height Segments , 원기등 Cap SegmentsHi 톨 Cap Segments ^ 
1 로 설 정 하였 다. 

정점수으 I 계산공식 

직 6 면체 : 2(£+1) ( w + l )+2( h - l ) (£+ w ) 

원기등, 원톨* 2( cs + l ) + ( h - l)s 

구* s ( s /2 의 옹근수부- 1)+2 

여기서 W, h ： 길이, 너비, 높이의 Segments 

S ： 원기등, 원쁨의 Sides C ： Cap Segments 


5 . 
: .1 

: .1 

: .1 

I 

: .1 

: .1 
: .1 
: .1 

I 

% 

: .1 

: .1 
: .1 

I 

% 

I 

: .1 

% 

I 

: .1 
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(D Scatter 

Scatter 는 선택 한 모형 우에 어 떤 모형 을 불규칙 적 으로 붙이 는 기 능이 다. 
실례로 평관우에 차주전자가 불규칙적으로 분산되여 놓이게 해보자. 

평관 ( PlaneOl ) 파 차주전자 ( Teaport ) 를 만든다. 

차주전자를 선택한 상데에서 Scatter * 를 선택한다. 

Pick Distribution Object 단추를 찰각한 후 Plane 
이을 선택한다. 


이때 차주전자는 Plane () l 에 가불는다. 

Source Object Parameters 에서 Duplicates 외 수 
량을 1로부터 20으로 늘여본다. 


Pick Distribution Object 


Object: D_Plane01 


...Pi 요 D! 호벌 ...... 

C Reference C Copy 
C Move Instance 



Extract Operand 


Instance C Copy 


-Source Object Parameters - 

Duplicates: |20 ； 

1 

Base Scale:|100.0 ； 

Vertex Chaos: |0.0 ； 

z 

1 

Animation Offset: 

fo ^ 


그러면 차주전자 20 개가 Plane () l 에 불규칙적으로 분산된다. 

(D Conform 

Conform 은 어떤 모형을 주어진 모형에 덮어 그 모형외 모양으로 변화시킨다. 
복잡한 모형 을 단순한 모형 으로 바끌 때 러 용한다. 주로 구를 주어 진 물체모양으 
로 변화시킨다. 

실 례 로 구를 직 6면 체 로 변 하게 하자 . 

먼저 직6면체 를 만든다. 
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다음 만들어 진 직6면 체 를 포함하도록 구를 만든다. 



Conform 을 찰각한다. 

Pickwrap - Object 단추를 찰각하고 직6면체 를 선택한다. 



직6면체 가 보이 지 않으면 도구띠 외 
대화칸의 Object 목록에서 Box () l 을 
이 때 구가 약간 찌그러 진다. 



(Select by 


선택한다. 


Name ) 을 


선택 하여 


나 타 나 



Vertex Projection Direction 에서 Along Vertex 항목을 찰각한다. 

이 때 구는 직4각형 외 모양으로 변화된 다. 

본래 만든 구의 토막수가 많으면 많을수록 직4각형 에 더 욱 가까와진 다. 
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® Connect 

Connect 는 두 모형 외 뚫어 진 면을 부드럽 게 련걸시키 는 기농이다. 
실례로 아령을 만들어보자. 

던저 Radiiis =20 인 구와 Radius =5, Height =30 인 원기등을 만든다. 



블 


Radius: [s^O 오 ! 

Height ： ! ■ 코 5 으 J 

Height Segments: 으 j 

Cap Segments: pj 오 ! 

Sides: 오 ! 

Smooth 
r~ Slice On 


Slice From: jO.O 


■■심 

Slice T0 ： 으 J 

W Generate Mapping Coords. 


원 기 등과 


g 


다음 그림 처 럼 접 촉시 킨다. 


； _ 0 Ezzz 


mm i 

별^^^^들^^^^텔^^^^^^^^물 



Perspective 
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구를 선택하고 Modify / Modifier List 의 Edit 
Mesh 를 선택 한다. 

Selection 에서 Polygon 을 찰각한다. 

구의 정면에서 그물면 4개를 선택하고 Delete 건을 
누른 다. 

이 때 구에 는 그만한 크기 의 구멍 이 생 긴 다. 


Sphered 


Modifier List 


§ □ Edit Mesh 

1 

1 Sphere 


! 






-■■U 

■■■H 


원기등을 선택 하고 Modify/Modifier List 의 Edit Mesh 를 실시한 후 Selec 
tion 외 Polygon 을 선택한다. 

구에 구멍 을 뚫듯이 원기등외 구와 접한 웃면을 선택 하고 Delete 건을 누른다. 다 
음 두 모형 외 구멍 이 서 로 접하도록 구를 돌린 다. 



Create 로 돌아온다. 

구와 원기 등가운데 어느 한 모형을 선택 한 후 Create / Geometry/Compound 
Objects/Connect 를 실 시한다. 

Pick Operand 를 찰각하고 마우스로 다른 모형 을 선택 한다. 이 때 구와 원기 등이 

련걸된다. 
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i 

Pick Operand 

i - 


Pick Operand 


C Reference C Copy 
Move C Instance 




- - 

Parameters 


[-Operands 


Name: j 

Delete Operand 


마찬가지방법 으로 구를 하나 더 생 성 하고 원기등외 다른족에 붙이 는 방법 으로 아 
령 을 완성 한다. 



(5) ShapeMerge 

모형우에 임의의 모양의 구멍을 뚫는다. 

실례 로 오각별모양의 구멍 이 뚫런 관을 만들어보자. 

던저 Box 를 만들고 Shape / Splines / Star + 실행시켜 오각별을 다음과 같이 만 

다. 
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StarOI 



Rendering 


Interpolation 


Keyboard Entry 


Parameters 


Radius 1:(49.622~ 으 J 






Radius 2:(21.344 

T 


I Points: 

5 

T 

I 

Distortion: 

0.0 

T 



Fillet Radius 1:|0.0 
Fillet Radius 2:|o 0 


a 


Box 를 선택 하고 Compound Objects/ShapeMerge 
를 찰각한다. (아래 왼쪽그림) 

Pick Operand 의 Pick Shape 단추를 찰각한 후 Star 를 선택한다. (가운데그림 ) 
Parameters 외 Operation 에서 Cookie Cutter * 를 선택한다. (오른족그림) 




- Object Type 


AutoOrid 

I 

Morph 


Scatter 


Conform 

Connect 

BlobMesh 

ShapeMerge 

Boolean 

Terrain 

Loft 

Mesher 



Delete Shape 

Extract Operand 

^ Instance C Copy 

-Operation - 

Cookie Cutter 
^ Merge 
n Invert 


이 때 직 6 면체 웃부분에 구멍 이 생 긴 다. 
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Modify 에 가서 Modifier List 밑부분의 Shape 
Merge 항목옆에 있는 +단추를 찰각한다. 

여 기서 Operands 를 선택한 후 Pick Operand 
의 Pick Shape 단추를 찰각한다. 

Parameters 외 Shapel * Star()l 을 선택하고 작업 
창문에서 별을 움직여 본다. 


키 AI 해 HITI 
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이때 구멍 이 따라 이동하는것을 볼수 있다. 



(D Boolean 

Boolean 은 모임 연산형 식 으로 두개 의 서 로 다른 모형 을 붙이 거 나 한 모형 에 서 다 
른 모형 을 데 며 두 모형 외 사점 부분을 만드는 기농이다. 

실례 로 열쇠 구멍 을 만들어보자. 
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다음 그림 과 같이 직6면체 를 하나 만들고 그것 을 궤 고나가는 원기등과 직6면체 
하나를 더 만든다. 



첫 직6면체를 선택한 상매에서 Compound Objects/Boolean 을 선택한다. (아래 
왼족그림 ) Pick Operand B 단추를 찰각하고 원기등을 선택한다. (오른쪽그림 ) 


0 7 뇨 '늄- mS n. ^ % 


I Compound Objects 



Object Type 


AutoGrid 


Morph 

Scatter 

Conform 

Connect 

BlobMesh 

ShapeMerge 


^ . 

Terrain 

Loft 

Mesher 



이 때 직 6 면체 에는 원기등모양의 구멍 이 뚫런다. 
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다시 Boolean 을 적 용하고 Pick Operand B 단추를 찰각한 후 다른 직6면체 를 
선택한다. 걸과 열쇠구멍이 생긴다. 



@ Terrain 

Terrain 은 스풀라인곡선(등고선)을 러용하여 지형 을 


만든다. 

실례 로 산모형 을 만들어 보자. 

Create / Shape / Splines/Line 으로 닫긴 등고선을 몇 
개 만들고 메개 꺾 인점 들에서 Beizer 조종을 하여 등고선 
을 미 끈하게 한다. 그러 자면 Line 을 하나 선택 하고 
Modify 에 서 모형등록칸에 있는 Line 의 이롬옆외 +단추를 
찰각한다. 이때 펼처지는 나무구조목록에서 Vertex 를 지 
정 한다. 

작업창문에서 Line 을 이루는 어느 한 점을 선택하고 
오른족찰각하여 지롬차림 표를 펼 친 다음 Beizer 를 선택한 
다. 이때 그 점에는 조종손잡이가 생기면서 꺾인 부분이 
미끈하게 된 다. 
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매 개 Line 들외 Z 자러표값을 달러하여 등고선 이 산의 류팍을 이 루게 한다. 



mmmi 


제 일 밑 에 있는 등고선을 하나 선택한 후 Create / Geometry/Compound 
Objects / Terrain 을 선택한다. 

Pick Operand 단추를 찰각한 후 차례로 나머지 등고선들을 찰각한다. 

걸과 등고선에 따르는 지형이 생성된다. 



(8) Loft 

어 떤 경 로를 따라 선택한 선을 이 동시켜 모형 을 만드는 기 능이 다. 

실례 로 고리체 를 만들어보자. 

Create / Shape / Spline / Circle - i ： 러용하여 원 2개 를 만든다. 이때 두 원은 중심 
이 일 치하지 않아도 되 며 한평 면 에 놓이 지 않아도 된 다. 

큰 원을 선택한 다음 Create / Geometry/Compound Objects / Loft 를 선택한 

다. (아래 왼족그럼 ) Get Shape 단추를 찰각한 후 작은 원을 선택 해 준다. (오른쪽그림 ) 
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r - Name and Color 

- 


1 Circled 




r - Creation Method 

- 


Get Path 11 GiS. 


C Move Copy Instance 


Surface Parameters 
Path Parameters 


걸과 고리가 만들어진다. 



(D Mesher 

럽 자모형 ( Particle ) 을 그물모형 ( Mesh ) 으로 변화시 키 는 기 농이 다. 

럽 자모형 에는 굴곡이 나 UVW Map 와 같은 변형 을 적 용할수 없 다. 

그러나 Mesher 를 적용하여 그물모형으로 전환시키면 이러한 변형들을 적용할수 
있게 된다. 

4) 모양 (Shapes) 

모형 범 주외 Shapes 는 스풀라인 ( Splines ) 곡선과 NURBS 곡선을 만들수 있는 모 
형종류들을 가지 고있 다. 

Spline 에는 여러가지 스풀라인곡선종류들이 있는데 이 곡선들은 정점들의 방향벡 
토르에 외하여 모양이 결정된다. 

NURBS 는 Non_Uniform Rational B-Spline 의 략자로서 조종점들에 무게를 
주는 방법으로 모양이 결정된다. 
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Spline 에 들어있는 11개 외 곡선종류들을 생 성하는 방법 은 표준기 초모형 이 나 확 
장기초모형생 성방법 과 비 숫하다. 

다만 생성후 렌더 링 할 때 그 곡선들이 보이지 않는 경우들이 있다. 

이때에는 Modify 의 Renderable 을 설정해주고 Tickness 항목에서 선두께를 결 
정해주면 된다. 

일반적으로 Spline 곡선들은 선이 미끈하지 못하고 정점부위에서 꺾이게 된다. 
정점을 많이 주는 방법으로 미끈하게 할수도 있지만 이때에도 역시 완전히 미끈 
하게 하기는 곤난하다. 

미 끈하게 하자면 Spline 곡선을 Bcizcr 처 러 해 야 한다. 

실례 로 4각형 의 한 모서 리 를 미끈한 곡선으로 만들어보자. 

Create / Shapes / Spline / Rectangle - i ： 선택 하여 4각형 을 하나 만든다. 

Modify 의 Modifier List 에서 Edit Spline 을 선택한다. 

그밑 의 변형목록칸에 서 Edit Spline 항목옆 외 +단추를 찰각하고 그아래 나무구조 
목록의 Vertex 를 선택한다. 

작업창문에서 4각형외 정점을 하나 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림 
표에 서 Beizer 를 선택한다. 


Reverse Spline 
Make First 



Divide 


Bind 

Unbind 


BeTier 




~ 클 룔 I -B . 




월 


Bezier 


텔 ■■■■■■■■■ 

ifimiimiii 


니택 iiir 


11^1 yi 

Isolate Selection | 


Smooth 

Unfreeze All 

1 


Reset Tangents 

Freeze Selection 



Spline 

Unhide by Name 


s 

Segment 

Unhide All 


1 

Vertex 

Hide Unselected 



Top-level 

Hide Selection 



tools 1 

display 

! 

tools 2 

tranjfornri 

Create Line 

Move 

n 

Attach 

Rotate 

n 

Detach Segment 

Scale 

n 

Connect 

Select 



Refine 

Clone 

Refine Connect 

Properties... 



Cycle Vertices 

Curve Editor... 



Break Vertices 

Dope Sheet... 



Weld Vertices 

Wire Parameters.. 

- 


Fuse Vertices 

Convert To: 

► 



RectangleOI 


Modifier List 



- Spline 
Rectangle 


워 I H I V 0 


Selection 




-Named Selections: - 

Copy I Paste | 


생 겨 난 조종점 들을 움직 이 면서 미 끈하게 한다. 
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NURBS Curves 에는 2 개의 곡선종류가 있다. 

Point Curve 는 조종점 이 곡선우에 놓이 면서 곡선의 모양을 결정 한다. 

CV Curve 는 조종점 이 곡선우에 놓이지 않고 곡선밖에 놓이면서 곡선모양을 조 
종한다. 

이 두 종류의 곡선외 조종점 들은 다 자기 외 무게 를 가지 는데 그 무게값들에 외하 
여 곡선모양이 달라진다. 

실례로 두개의 NURBS 곡선으로 면을 만들어보자. 

두개외 NURBS 곡선을 만든다. 

이때 두 곡선이 한평면에서 사귀지 않도록 한다. 
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r - Object Type 


AutoGrid 
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Start New She 
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^ Curve 

Point Curve C\ 
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mmnmr 
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Name and Color 



Rendering 


Keyboard Entry 


어느 한 곡선이 선택된 상매에서 Modify 로 간다. 

Modify 에는 General 항목이 있는데 거기에서 Attach 단추 


- 찰각한다. (아래 왼 

족그림 ) NURBS 곡선을 만들면 작업창문 한구석 에 NURBS 라는 이롬을 가진 지 령 조 
작관이 생 긴다.(오른쪽그림) 
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Rendering 


■F 


General 


CMiSn Attach Multiple 


r Reorient 

Import Import Multiple 


Create U Loft Surface ^1 름 선택한다. 

이 때 마우스지 시 자의 모양이 변하는데 이 상매 에서 한 곡선을 찰각하고 다시 다 
른 곡선을 찰각한 다옴 오른족찰각하여 곡면생 성 을 마무리한다. 

걸파 곡면이 생성된다. 
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irass 텔텔 ssE 




■■ BhhhhShhhhhhhhhv 

iiniiiiHiiiHiiiiiniiiHiii 

■■텔 ■■■■■■■■ Shhhhhhhhhk 

■■BhhhhShhhhhhihhh 

곡면 이 Perspective (투시 창문) 에 서 보이 지 않는 경 우가 있 다. 

NURBS 곡면은 한족면만이 보이 는 특성 이 있으므로 곡면을 회 전시 켜보면 곡면모 

양이 Perspective 에서 보인다. 
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2. a g 

만들어놓은 기초모형은 실물과 비숫하지 않다. 

그러 므로 여 러 가지 변형 을 주어 실 물과 모양을 일 처 시 켜 야 한다. 

례 를 들어 구부러진 관을 만들자면 우선 Tube 를 러용하여 직 선관을 만든 후 그 
것을 구부러는 변형을 해야 한다. 




변형 은 Modify 에서 진행한다. 

Modify 의 Modifier List 를 찰각하면 적용할수 있는 변형외 종류들이 목록으로 
나타난다. 
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Selection Modifiers 

Cap Holes 

MaterialByElement 

reactor SoftBody 

T aper 

Mesh Select 

DeleteMesh 

Melt 

Relax 

Tessellate 

Patch Select 

DeletePatch 

Mesh Select 

Ripple 

T urboSmooth 

Poly Select 

Disp ApproK 

MeshSmooth 

Select By Channel 

Turn to Mesh 

Vol. Select 

Displace 

Mirror 

Shell 

T urn to Patch 

WORLD-SPACE MODIFIE 

Edit Mesh 

Morpher 

Skew 

T urn to Poly 

Camera Map (WSM) 

Edit Normals 

MultiRes 

Skin 

T wist 

Displace Mesh (WSM) 

Edit Patch 

Noise 

Skin Morph 

Unwrap UVW 

MapScaler [WSM) 

Edit Polv 

Normal 

Skin Wrap 

UVWMap 

PatchDeform (WSM) 

Face Ewtrude 

Optimize 

Skin Wrap Patch 

UVW Mapping Add 

PathDefornn (WSM) 

FFD 2x2x2 

Patch Select 

Slice 

UVW Mapping Clear 

Point Cache (WSM) 

FFD 3k3k3 

PatchDeform 

Smooth 

UVWXform 

Subdivide [WSM) 

FFD 4x4x4 

PathDeform 

Spherify 

Vertex Weld 

Surface Mapper (WSM) 

FFD(boK) 

Physique 

Squeeze 

VertewPaint 

SurfDeform [WSM) 

FFD(cvl) 

Point Cache 

STL Check 

Vol. Select 

OBJECT-SPACE MODIFIE 

Flew 

Polv Select 

Stretch 

Wave 

Affect Region 

HSDS 

Preserve 

Subdivide 

XForm 

Attribute Holder 

Lattice 

Projection 

Substitute 


Bend 

Linked XForm 

Push 

SurfDeform 


Camera Map 

MapScaler 

reactor Cloth 

Symmetry 



변형을 적용하면 변형외 이롬이 변형적용목록칸에 추가된다. 

이 목록칸에서 구체적인 변형외 세부항목들을 선택하는데 이때 변형조작관에 번 
형에 필요한 지령항목들이 표시되면서 변형을 진행한다. 

변형 을 취 소하려 면 변형적 용목록칸의 변형 이롬을 오른족찰각하고 나타나는 지롬 
차림 표에 서 Delete 를 선택하면 된다. 

변형외 종류는 대단히 많은데 자주 쓰이는 변형들에 대해서만 보기로 하자. 

© Bend 
모형을 구부린다. 

실례 로 원기등을 구부려보기 로 하자. 

Cyliner ^ 만든다. 
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Modify/Modifier List/Bend 를 적 용한다. (아래 왼족그림) 

변형 조작관에 서 Parameters 의 Angle 항목의 설정값을 변화시 켜본다. 
Direction 에서 구부러 는 방향을 달러 설정해본다. 

Bend Axis 에 서 구부러 는 측을 바무어 본다. (오른쪽그림 ) 


_ Parameters 

Bend: - 

Angle:|l37.0 

Direction: joS 


Bend Axis: - 

r X r Y ^ Z 


-Limits - 

r* Limit Effect 

Upper Limit:[o^ ； 

Lower Limit:jo^ 으 J 




CylinderOI | 

Modifier List ^ 



(D Taper 

모형의 한족끝을 오무려준다. 

실례로 송곳날을 만들어보자. 

Cylinder 를 만들고 Modify/Modifier List / Tapei * 를 적용한다. (아래 왼족그림) 
조작관에 서 Parameters 의 Amount 항목설정 값을 변화시 켜 본다. 

Curve 에서 값을 정수와 부수로 주면서 번형 상매 를 본다. (오른쪽그림) 
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I CylinderOI 



difier List 
§ n T aper 


Cvlinder 




(D Twist 

모형 을 비톨어준다. 

실례 로 막대 기 의 비톨기 를 만들어보자. 
길죽하게 Box 를 만든다. 
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Modify/Modifier List/Twist 를 적용한다. 

조작관에서 Parameters -^ Angle 설정값을 변화시 켜 꼬임 외 각도를 설정해 준다. 
Bias 값을 변화시켜준다. Bias 값이 크면 꼬임이 우로, 작으면 아래로 치우친다. 



@ Noise 

모형의 자롬면을 거칠게 한다. 

실례로 꺾어진 나무가지를 만들어보자. 

길 죽한 원기등을 하나 만든다. 이 때 Cap Segments 를 10이 상으로 한다. 




Modifier List 


Modify/Modifier List/Edit Mesh 를 던저 적용한다. 
조작관의 Selection 에 서 Vertex 를 선택한다. 

원기등외 제 일 웃면외 정 점 들을 선택한다. 


워 I I mB ! E 



" — 

Selection 

r 

수; <7 ^ • 

R 클 ■■클 V/qH-qv 
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Modifier List / Noise 를 선택하여 적 용한다. 

조작관외 Parameter ' s 에서 Seed 와 Scale 값을 변화 
시켜본다. Fractal 항목을 설정 해 주고 Roughness , 
Iterations ?/：-^ 변화시 켜 본다. Strength 부분에 서 Z 측 
값을 증가시 켜본다. 

Edit Mesh 를 다시 적 용하고 원기등외 곡면부분의 
점 들을 선택한 후 다시 Noise 를 적 용한다. 

이 때 Strength 부분의 X 와 Y 측값만 증가시 켜본다. 
이렇게 되면 나무가지가 꺾어진 모양으로 변형된다. 


j CylinderOI 
Modifier List 


§■ □ Noise 
§ n Edit Mesh 
Cvlinder 



(D Stretch 
모형을 잡아 늘문다. 

실례 로 Box 를 하나 만들고 길죽하게 번형 시켜보자. 
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Modify/Modifier List / Stretch 를 적용한다. 

조작관에 서 Stretch 부분외 Stretch 값을 변화시 켜본다. 


-stretch: - 

Stretch:jl .9 

Amplify：!^ 




-Stretch Axis: - 

C X c Y Z 

-Limits - 

r Limit Effect 

U pper Limit: [cTo 으 J 

Lower Limit: jo 0 ； 


® Sqeeze 
모형을 압착한다. 




Parameters 


Lower Limit: 
Upper Limit: 


r Effect Balance 
Bias: 

Volume: 


50.0 


Limit Effect 


■50.0 


100.0 


Curve: 


2.31 


0.13 


@ Push 

모형겁 면외 수직 선방향으로 면들을 이 동시 킨 다. 
따라서 모형이 통통해지거나 가늘어지게 할수 있다. 
실례를 들어보기로 하자. 

Teapot 를 하나 만든다. 
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Modify/Modifier List/Piish 를 적용한다 . 

Parameters 의 Push Value 값을 늘이 거 나 줄여보면서 모형 외 변형 상태 를 확인 
한다 . 



(8) Relax 

각진 면을 부드럽게 해준다 . 

실례 로 직 6 면체 를 모죽임 6 면체 로 번형 시켜보자 . 

Box 를 만든다 . 

이때 Length Segs, Width Segs, Height Segs 의 값들을 15 이상으로 해준다 . 
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Modify/Modifier List/Relax 를 적용한다 . 

Parameter's 외 Relax Value 설정값을 1 로 해 주고 Iterations 값을 증가시 켜본다 . 
모형 의 모난 부분이 부드러워 지 는것 을 볼수 있 다 . 



iSi5i5B55BBi55S5i55^ 


1.1'' k '1' t I ■ 1 혁 
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니 ^^ 

냐 
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Parameters 


Relax Value: pTo 오 ! 

Iterations: 

P Keep Boundary Pts Fixed 
r* Save Outer Corners 


(D Ripple 

모형 에 원형파동을 만들어준다 . 

실례 로 물면의 파동을 형 상해보자 . 

Create/Geometry/Standard Primitives/Plane 을 선택하여 물면으로 될 평면 
인 PlaneOl-i ： 만든다 . 
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Modifier 에 서 PlaneC)! 외 Length Segs 와 Width Segs 를 늘여준다 . 이 설정값 
들이 들수록 파동이 잘 나타난다 . 

Modifier List/Ripple 을 적용한다 . 

Parameters 에서 Amplitude 1 을 12. 43 로 , Amplitude 2 는 7. 62 로 설정 하고 
Wave Length 는 32. 3 으로 해 준다 . Phase 는 3. 6 으로 Decay 는 0 으로 설정한다 . 

Amplitude 1: X 측외 파동높이 
Amplitude 2: Y 측의 파동높이 
Wave Length ： 파동의 길이 

이 때 원형외 파동이 만들어 진다 . 



Parameters 


r Ripple: 


Amplitude 1:|12.43 


Amplitude 2:|7.62 


Wave Length:|32.3 


Phase: 


Decay: 10.0 
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(0) Wave 

파도효과를 만든다 . 이때외 파동은 선형이다 . 

실례를 들어보자 . 

Plane 을 하나 만든다 . 

Modify 에서 Plane 외 Length Segs 와 Width Segs 를 적당히 조절하면서 늘문 
다 . Modifier List/Wave 를 적용한다 . 

Parameter's 에서 Amplitude 1 과 Amplitude 2 의 값을 적당히 조종하면서 파동 
이 생기는 결파를 확인한다 . 



Perspective 


r^ave: 


Parameters 



Amplitude 1:|11.583 
Amplitude 2:|7.63~~ 
Wave Length: [3^~~ 
Phase: 

Decay: [0^ 


T 

T 


® Skew 

모형을 기울게 한다 . 

실례 로 기 울어 진 기등을 만들어 보자 . 
Cylinder 를 하나 만든다 . 
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Modify/Modifier List/Skew 를 적용한다 . 

Parameters 에 서 Skew 의 Amount 설 정값을 늘여주면서 기 울임 정 도를 관찰한다 . 
Direction 에 서 값을 늘여주거 나 줄이면서 기 울임방향변화를 관찰한다 . 

SkewAxis 에 서 기 울임측번화를 시켜본다 . 

Limits 에서 Limit Effect 를 설정하고 Upper Limit 와 Lower Limit 값을 변화시 
켜본다 . Upper Limit 는 기 울임 의 웃한게 를 , Lower Limit 는 기 울임 외 아래한게 를 
지 정 한다 . 



Parameters 


Skew: 


Amount: 1 88 .844~ 으 J 
Direction: [ 5 ^ ； 


rSkew Axis: 
C X i 


Y ^ Z 


rLimfts 


Limit Effect 
Upper Limit:130.956~ 으 J 
Lower LimitJO.O J 


® Slice 

모형을 자르거나 정점이나 번을 삼입한다 . 
실례 로 직 6 면체 를 만들고 자르기 를 해보자 . 
Box 를 만든다 . 
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니라 I 해 IIITI 



Modify/Modifier List/Slice 를 적용한다 . 

변형적 용목록칸외 Slice 옆 에 있는 +단추를 찰각하면 작업창문외 Slice Plane 이 
움직일수 있게 활성화된다 . 

Slice Plane 을 이동시키거 나 회 전시켜본다 . 

조종관의 Slice Parameter's 에 서 4 가지 항목들을 선택 하여 본다 . 

Refine Mesh ： Slice Plane 을 Edge 로 삼입한다 . 

Split Mesh ： 모형을 둘로 가론다 . 

Remove Top ： 모형 외 웃부분을 없 엔 다 . 

Remove Bottom : 모형외 아래부분을 없엔다 . 



Fro 

1 

! 

1 

'| 

i 

1 

.1 

j 

1 

1 
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ni 
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1 
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® Spherify 
모형을 등글게 만든다. 

실례 로 차주전자가 공모양으로 변하게 해보자. 
Teaport 를 하나 만든다. 



Modify/Modifier List/Spherify 를 적용한다. 

움직 임조종관의 Aiitokey 단추를 찰각한다. 

시 간밀기 자가 0위 처 에 있을 때 Parameter's 외 Percent 값은 0으로 준다. 

시 간밀 기자를 100위 치 로 보내 고 Percent 값을 100으로 해 준다. 

Play 단추를 찰각하면 차주전자가 공모양으로 모양이 변화되는것을 볼수 있다. 


r - Parameters 

- 

Percent: |100.0 



(0) Lattice 

모형 의 변을 따라 격 자를 만들어준다. 
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© Affect Region 

모형의 임의의 부분을 잡아당겨준다. 

실례로 직6면체의 웃면을 잡아당겨보자. 

Box 를 하나 만든다. Length Segs 와 Width Segs 외 값을 10이상으로 해준다. 



Modify/Modifier List/Affect Region 을 적용한다. 

조종관의 Parameters 에서 felloff 를 적당히 조절해준다. 

변형적 용목록칸외 Affect Region 옆의 +단추를 찰각하여 나타나는 나무구조목록 
에 서 Point 를 선택한다. 

작업창문에 는 두개 외 점 이 있 다. 

이 점들을 움 직여 주면서 변형 상매를 확인 한다. 
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® Mirror 

거울에 비친것처 럼 모형을 대청 복사한다. 

이 때 원래모형 과 복사된 모형 은 하나외 모형 으로 된 다. 



® Displace 

힘 마당에 의해 모형 을 번형 시 킨다. 

실례로 평면을 산줄기모양으로 번형시켜보자. 

Plane 을 하나 만든다. 

Modify 에 서 Plane 외 Length Segs =30, Width Segs =30 으로 설정한다. 
Modifier List/Displace 를 적용한다. 

Displacement 외 Strength 를 60으로 한다. 
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Image 부분외 Bitmap 아래외 None 단추를 찰각한다. 

화상열 기 대 화칸에 서 Sdsmax / maps / Backgrounds / FALLS . jpg + 선택 한다. 



Open 단추를 찰각하면 모형 이 산지외 형매로 번한다. 
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rsT 

도구띠 에서 Material Editor tSiJ 를 찰각한다. 

Material Editor 창문에 서 첫 번째 견본구를 선택한 다음 창문밑부분외 Maps 조종 
관을 펼친 다음 Diffuse Color 옆의 None 단추를 찰각한다. 



역 시 화상열 기대 화칸이 나타나는데 이 때 앞에 서 찾았던 그림 을 찾아 선택한다. 
견본구밑외 Assign Material to Selection 단추를 찰각하고 다시 Show Map 
in Viewport 단추를 찰각하면 모형에 산그림이 입허진다. 



3b X I# IA I ei ^ 
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Modifier List/Mesh Smooth 를 적 용하면 모형 이 미 끈해 지 면서 산지 모형 이 완 
성된 다. 



Perfective 


3. 럽자모형 


연기 , 구롬, 분수, 목파현상, 비 등파 같은 럽 자의 분산현상을 it 현하는것 이 
Particle System (럽 자•계 ) 이 다. 

럽자계 는 다음외 요소들로 구성 된 다. 


- 럽 자 ( Particle ) 를 발생 시 켜 주는 방출기 ( Emitter ) 

- 럽자 

• 럽 자에 작용하는 힘 


1) Particle System 


내 I 씨택 eiTi 

O B a. ^ % 


Particle System 을 만들자면 Create/Geometry 
/Particle Systems 를 선택한다. Geometry 의 목록 
에 서 Particle Systems 를 선택 하면 여 러 가지 럽 자모 
형종류들이 모형종류에 표시 된 다. 

럽 자모형들은 다옴과 같다. 

© Spray 

비 , 분수, 뿌무개 로 쁨어나오는 물보라와 같은 물 
방울들을 모외한다. 


jparticle Systems 



Object Type 


AutoGrid 


PF Source 

Spray 

Snow 

Blizzard 

PArray 

PCIoud 

Super Spray 
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-생 성 방법 

Create / Geometry/Particle Systems/Spray 를 선택한다. 

작업창문에 서 끌기하여 Spray 방출기 를 생 성한다. 

Parameters 에 서 파라메터 들을 설 정한다. 

-파라메 터의 설정 

•Viewport Count ： 어느 한 프레임에서 작업창문에 
보여 지 는 최 대 럽 자수 

•Render Count ： 묘사할 때 어느 한 프레임에서 보여 
지는 최대럽자수 

•Drop Size ： 럽자외 크기 

• Speed ： 럽자가 발생 점 에서 나을 때외 초기속도(발생 
후에는 힘마당을 비롯한 외적요인에 외해 속도 
가 달라질수 있다.) 

•Variation : 럽 자들마다 속도외 크기 와 방향이 차이 나 
도록 요동량을 설정한다. 

• Drops , Dots , Ticks ： 작업 창문에 서 외 럽 자외 표시 
형데 

• Tetrahedron ： 럽 자들은 길죽한 3각쁨형 매 로 묘사되 
는데 떨어지는 물방울모양과 류사하다. 

• Facing ： 길이, 너비가 다 Drop Size 값만 한 크기를 
가지는 4각형으로 묘사된다. 

• Start ： 럽자가 나타나는 첫 프레 임 

• Life ： 매 럽자외 수명을 프레 임수로 설정 

•Birth Rate ： 럽 자외 발생 률 즉 프레 임 마다 새 로 생 기 
는 럽자개수 

• Constant ： 설정이면 Birth Rate 는 러용할수 없고 해 
제이면 Birth Rate 를 러용한다. 

• Width , Length ： 럽자방출기외 크기 

• Hide ： 작업창문에서 럽자방출기외 보임상태를 설정 

실례 로 비 방울이 떨 어지는 모양을 형상해 보기 로 하자. 

Create / Geometry/Particle Systems / Spray ^ 선택하여 작업창문의 Top 창문 
에 Spray ^ 만든다. 

Modify 에 서 Spray 외 파라메터설정값들을 설정하여준다. 즉 

Viewport Count =100, Render Count =100, Drop Size =7, 

Speed =10, Variation =0.5, Tetrahedron ^ 설정 , Start =-40, Life =40 

Perspective 창문을 선택한 상매에서 F 9 건을 눌러 어느 한 프레임에서의 묘사효 
과를 확인한다. 

비방울이 떨어지는듯 한 효과를 볼수 있다. 


■ -_ Parameters 


-Particles: - 

Viewport Count: 1100 

T 

Render Count:j 100 


Drop Size:12.0 

조 

T 

Speed：! 10.0 

T 

Variation: 0.0 


Drops C Dots Ticks 


r Render: 


Tetrahedron 
C Facing 

-Timing: - 

Start: fo 으 I 

Life: j 금 5 으 J 
B irth R ate: [o!o 으 J 
[7 Constant 

Max Sustainable Rate: 3.3 

-Emitter: - 

Width: j 143.147 으 J 

Length: [97462~^ 으 J 
n Hide 
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(D Snow 

눈송이 나 색 종이 , 꽃보라 등을 모의하는데 쓰인다. 

Create / Geometry/Particle Systems/Snow 를 선택하여 만든다. 

Spray 럽자계 와 비 숫한데 눈송이 외 공중돌기 를 일 으키 기 위한 파라메터 들이 추가 
되 고 묘사항목들이 차이난다. 

Spray 와 다른 파라메 터 들만 보기 로 하자. 

- Particles 에서는 럽 자외 크기 , 속도, 표시형 태를 설정 한다. 

- Flake Size ： 럽 자외 크기 를 설정 한다. 

- Tumble ： 럽 자들외 우연회전량을 설정 한다. 범위는 0부터 1까지 인데 0이면 회 

전이 없고 1이면 최대 이 다. 

- Tumble Rate ： 회 전속도를 설정한다. 

- Flakes , Dots , Ticks ： Flakes 는 별모양, Dots 는 점, Ticks 는 +모양으로 표 

시 한다. 

- Render 에 서 는 럽 자들외 묘사형 매 를 설 정 한다. 

- Six Point ： 6각별모양으로 묘사된다. 

- Triangle ： 3각형으로 묘사된다. 

- Facing ： 길이, 너비가 다 Drop Size 값만 한 크기를 가지는 4각형으로 묘사 
실례 로 눈이 내 러 는것 을 형 상해보자. 

Create / Geometry/Particle Systems/Snow 를 선택한 다옴 작업창문외 Top 창 
문에서 SnowOl 을 제 작한다. 

Modify 에 서 Parameters 외 설 정값들을 수정한다. 즉 
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Viewport Count =300, Render Count =300, Flake Size =3, 
Speed =10, Variation =2, Tumble =0, Tumble Rate =0.95, 
Flakes = 설정 Start =-100, Life =100 


SnowOl - i ： 적 당히 확대 하거 나 측소하여 Perspective 창문에 서 보기 좋은 효과를 
얻 기 위해 조종을 진행한다. 

Perspective 창문을 선택하고 F 9 건을 눌러 묘사효과를 확인한다. 



^ Spray 나 Snow 가 다 묘사효과가 명 백 하지 않을수 있다. 이 것들에 재 질을 정 확히 
입혀주어야 비방울이나 눈내러는 효과를 제대로 묘사할수 있다. 


(D Super Spray 

Spray 의 발전된 형 이 다. 폭우와 같은 럽자계 를 생 성한다. 

Create / Geometry/Particle Systems/Super Spray 를 선택하여 만든다. 

- 파라메 터 외 설정 

- Off Axis ： 값을 증가시키면 럽자흐롬방향이 방출기외 XZ 평면에서 국부 Z 측과 

일정한 각도를 이 루고 편차난다. 

- Spread ： Off Axis 로 편차시 킨 흐롬방향이 럽자마다 차이 나서 방출기 외 국부 

XZ 평면우에서 럽자들외 흐롬이 퍼지게 한다. 

- Off Plane ： Off Axis 로 편차시킨 럽자흐롬방향을 Z 측주위로 회전시킨다. Off 

Axis 가 0이면 효과가 없다. 

- Icon Size ： 럽 자방출기 표시 외 크기 를 설정한다. 

- Emitter Hidden : 럽 자방출기 표시 를 감춘다. 
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- 럽 자발생 설 정 

Particle Generation 에서 럽자외 방출속도, 방출시간, 럽자수명과 같은 설정을 
진행 한다. 

- Use Rate ： 한 프레 임 에 발생 하는 럽 자수를 설정 한다. 

- Use Total : 럽 자외 수명 기 간에 발생 하는 럽 자외 총수설정 

- Speed ： 발생시외 럽자외 속도설정 

- Variation ： 럽 자발생 시 속도외 요동량을 설정한다. 

- Divergence ： 럽 자발생방향이 방출기 끝면외 수직 선과 차이나도록 요동량설정 

- Emit Start ： 럽 자가 나타나기 시 작하는 첫 프레 임 번호 

- Emit Stop ： 발생 이 끝나는 마지 막 프레 임 번호 
Particle Size 에 서 는 럽 자외 크기 를 설 정 한다. 

Particle Type 에 서 는 럽 자외 모양을 설정 한다. 

Rotation and Collision 구역 에 서 는 럽 자들외 회 전과 충돌을 설정 한다. 

Object Motion Inheritance 에 서 는 럽 자들이 럽 자방출기 외 운동외 영 향을 얼 마 
나 받는가를 설 정한다. 

Bubble Motion 에 서 는 럽 자들외 기 초운동을 설 정 한다. 

Particle Spawn 에서는 럽자들이 소멸되거 나 흑은 럽 자반사마당과 부딪칠 때 일 
어날 현상을 설정한다. 

Load/Save Presets 에 서 는 럽 자계 에 대 한 설 정 값들을 설 정 묶옴으로 보관하였 다 
가 또하나외 럽자게를 만들고 그 설정들을 그대로 적용할수 있다. 


실례 를 들어 다옴과 같이 해보자. 

Create / Geometry/Particle Systems/Super Spray 
를 선택 하고 작업창문외 Top 창문에 서 끌기하여 Super 
SprayOl 을 만든다. 

Modify 에 서 Basic Parameters 외 설 정값들을 다움과 
같이 설정한다. 


Off Axis =0, Spread =5, 

Off Planemo , 

Spread =180, 

IconSize =8, Mesh = 설정 , 
Percentage of Particles =50% 


- Basic Parameters 

SUPER SPRAY 

p Particle Formation — 


Off Axis: |0.0 

"" 으 J deg 

Spread: |5.0 

"" 으 jdeg 

Off Plane: )0.0 

" 으 jdeg 

Spread: |180.0 

" 으 Jdeg 


If- Display Icon 


Icon Size: P ^ 

r* Emitter Hidden 

-Viewport Display - 

Dots C Ticks 

C Mesh C BBox 

Percentage of Particles: 

으 I X 
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Particle Generation 구역 에 서 설 정 값들을 다음과 같 
이 수정한다. 

Use Rate =200, Speed =2, 

Variational 0, 

Emit Start =-90, 

Emit Stop =99, 

Display Unit =100, 

Life =150 

Particle Type 구역 외 Standard Particles 항목에서 
Sphere 를 선택한다. 

Super Spray 를 작업창문에 서 선택 하고 오른쪽찰각하 
여 나타나는 지롬차림 표에 서 Properties 를 선택한다. 


Particle Generation 


rParticle Quantity 


^ Use Rate C Use Total 


[W 


|100 


rParticle Motion 


Speed: |2.0 


Variation: |10.0 


으 J X 


rParticle Timing 


Emit Start: |-90 


Emit Stop: 


Display Until: [lW 


Life: [W 


Variation: fO 
Subframe Sampling: 
17 Creation Time 
[7 Emitter Translation 





■ I !■■■■■■illll Iggii»a 


Properties.... 
Curve Editor... 
Dope Sheet... 

Wire Parameters... 


T 


급별. „pL 위설쿨 



Object Properties 대화칸외 밑부분에 있는 
Motion Blur 항목에 서 Image 를 선택하여준다. 

Pei'spective 창문을 선택하고 F 9 건을 눌러 묘 
사효과를 확인한다. 


-Motion Blur - 

Multiplier: |T!o "오 

I? Enabled 
C None C Object 


By Object 


Image 


@ Blizzard 


OK 


Cancel 


이 럽자계 는 Snow 럽자계 의 발전된 형 이 다. 또한 Super Spray 럽자계 와 비 숫하 
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며 많은 파라메터들이 같다. 

폭설을 만들 때 러용한다. 

Create / Geometry/Particle Systems / Blizzard 를 선택하여 만든다. 

(D Pcloud 

이 럽자계 는 어 떤 무대안을 채우는 럽자들외 무리 를 만들려 고 할 때 러 용한다. 
Pcloud 럽자계로는 새무리 , 별무리 , 어떤 지 역을 행군하는 병사들과 같은 럽자무 
리를 모외한다. 

럽자들이 차게 될 령역은 직6면체형, 구형, 원기등형으로 설정할수도 있고 흑은 
체적을 가지는 임외외 물체모양을 가질수도 있다. 

Create / Geometry/Particle Systems / Pcloud ^ 러용하여 만든다. 

방출기 로 선택 된 모형 을 감추는 자동적 인 방법 이 없으므로 표시관에 서 Hide 
Selected 를 러용하거 나 Track View 에서 Hide Key 를 러용해 야 한다. 

-럽자방출기형외 설정 

Basic Parameters 에서는 럽 자방출기형과 크기를 설 
정 한다. 

Particle Formation 에 서 는 방출기 형 을 선택한다. 

- Box Emitter ： 직6면체 형 

- Sphere Emitter ： 구형 

- Cylinder Emitter ： 원기등형 

- Object-based Emitter ： 선택되는 모형외 모양 

Display Icon 에서는 방출기모형의 크기를 조절한다. 

Object-Based Emitter 에는 Particle Formation 에 
서 Object-based Emitter 를 선택하였을 때 만 러 용할수 
있는 단추들이 들어있다. 

- Pick Object : 이 단추를 찰각하고 작업 창문에서 

모형 을 선택하여 방출기 로 러 용될 묘사가 
농한 그물모형 을 선택 한다. 

- Object : 선택 한 모형 외 이 롬이 나타난다. 

~럽 자발생 설 정 

Particle Generation 외 Particle Motion 항목칸에서 럽자외 발생 속도와 방향을 
설 정 한다. 

- Speed ： 수직 선방향으로 향하는 발생 시 외 럽 자외 속도를 설정한다. 럽자들이 무 

대 를 채 우고 유지 하도록 하자면 Speed 를 0으로 설정 해 야 한다. 

- Variation ： 럽자마다 속도가 차이나도록 요동량을 설정한다. 

- Random Direction ： 럽 자들외 운동방향에 영 향을 주는 항목외 하나로서 럽 자 
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Basic Parameters 



rParticle Formaftion 


Box Emitter 


C Sphere Emitter 
C Cylinder Emitter 
C Object-based Emitter 

■Display Icon - 

Rad/Len: fl3(1964~ 오 
Width: 1183.756 오 
Height: [^.838~ 오 

Emitter Hidden 




들외 운동방향을 우연적으로 설정한다. 

- Direction Vector ： X , Y , Z 에 지정한 방향으로 

럽자들을 운동시킨다. 

- Reference Object : 지정된 모형의 국부 Z 측방향 

으로 럽자들을 운동시킨 다. 

- Variation ： Direction Vector 흑은 Reference 

Object 항목을 선택하였을 때 럽자마다 운동방 
향이 차이나도록 요동량을 설정한다. 

실례 로 구안에 차주전자가 가득차게 해보자. 

Create / Geometry/Standard Primitives/Teapot 
를 선택하여 TeapotOl - i ： 만든다. 

Create / Geometry/Particle Systems / Pcloiid 를 
선택하여 PcloiidC )! 을 만든다. 

Create / Geometry/Standard Primitives/Sphere 
를 선택하여 SphereC )! 을 만든다. 

이 제 Sphere()l 안에 Teapot 를 가득 채 워보겠 다. 

PcloudOl - i ： 선택 하고 Modify 에 가서 파라메터 를 수정한다. 

Particle Formation 에서 Object-based Emitter 를 선택한다. 

다움 Object-based Emitter 항목의 Pick Object 단추를 찰각한 다움 작업창문에 
서 Sphere () l 을 선택한다. 그러 면 럽자들이 구안에 곽 차는것 을 볼수 있 다. 




키 d§h|"3®j©! TI 




1 PCIoudOl 

1 

j Modifier List 


PCIoud 

1 


I If I V e I E 


PARTICLE CLOUD 
|-Object-Based Emitter — 


.RjcK.Qbject.. 


Object: SphereOI 
r Particle Formation 


Box Emitter 
C Sphere Emitter 
C Cylinder Emitter 
Object-based Emitter 
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다움 Particle Generation 의 Particle Timing 에서 Emit Start =-40, Emit 
Stop^lOO 으로 해준다. 

Particle Type 외 Particle Types 에서 Instanced Geometry 를 선택해 준다. 

Instancing Pai'ameters 에 서 Pick Object 를 찰각하고 작업 창문에 서 TeapotOl 
을 찰각한다. 

작업창문외 Perspective 창문을 선택 하고 F 9 건을 눌러 묘사상매 를 확인한다. 

이때 차주전자가 구에 곽찬것을 볼수 있다. 

(D PArray 

PArray 럽 자계 는 어 떤 공간물체 의 모양을 럽 자방출기 로 러 용하여 럽 자를 발생 시 
킨다. 때 문에 작업 창문에 서 방줄기 로 될 모형 을 선택 해 주어 야 한다. 

Create / Geometry/Particle Systems/PAiray 를 선택하여 만든다. 

- Basic Parametei * 에서는 Object-based Emitter 항목의 Pick Object 단추를 찰 
각하고 작업창문에 서 방출기 로 될 모형 을 선택한다. 

- Particle Formation 에 서 는 분포구역모형 에 분포되 는 방법 을 선택한다. 

- Particle Type 구역 에서는 럽 자모양을 선택한다. 

Pcloud 에서외 실례와 득같은 방법으로 럽자모형을 만들수 있다. 

2) Space Warps 

창작관외 모형범 주에 는 Space Warps (쓸림마당)이 
있다. Space Warps 는 이 기능에 련결된 모형외 운동 
이 나 겁모양에 영 향을 주는 자연현상(바람, 중력 등)을 
적용한다. 

Space Warps 그자체는 렌더링되지 않는다. 

Space Warps 는 모형 들을 변형 시키 는 힘마당을 생 성하여 잔물결 , 파동, 바람 등 
의 효과를 만들어낼수 있다. 

Space Warps 는 그것 을 적 용한 모형 들에 만 영 향을 준다. 

Space Warps 를 선택 하면 Forces (힘 )목록에 서 마당들을 선택 할수 있 다. 

한 마당을 여 러 모형 들에 걸 어줄수 있 다. 이 때 마당파라메터 들은 그 마당이 걸 런 
모든 모형들에 똑같은 영향을 준다. 

일부 마당들은 공간1차도형, 그물, 경로, 스풀라인곡선과 같은 번형가농한 모형 
들에 적 용되 고 또 어 떤 마당들은 Spray 나 Snow 와 같은 럽자계 에 적 용된 다. 

마당이 생성되 면 생성관외 Supports Objects of Type 에 그 마당이 적 용될수 
있는 모형의 종류가 나타난다. 

마당에 는 Gravity (중력 ) , PBomb (폭파게 ) , Wind (바람), Mortor (회 오리 ) , 
Push (추진) 등이 있다. 

(D Push 

럽자게와 운동계에 힘을 적용한다. 

Create/Space Waips / Forces/Piish 를 선택하여 만든다. 

실례 로 눈이 흘날러 는 현상을 모외 해보자. 

Create / Geometry/Particle Systems/Snow 를 선택하여 SnowOl ^ Snow 02 
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를 만든다. SnowC )! 과 SrLOw 02 의 설정파라께터 들은 득같이 한다. 

Create/Space Warps / Forces / Piish 를 선택하여 각각 SnowC )! 과 SrLOw 02 외 
눈이 내러는 반대방향으로 힘이 적용되도록 Push 0 l 4 Piish 02 를 만든다. 



PiishC )! 의 Basic Force 를 40으로, Piish 02 외 Basic Force 를 500으로 정한다. 

PushOl - i ： 선택한 상태 에서 도구띠 외 Bind to Space Warps 단추 를 찰각 

한 다옴 PushOl 에 서 Snow 이까지 끌기하여 힘마당을 적 용한다. 

마찬가지 로 Piish 02 의 힘마당을 Snow 02 에 적 용한다. 

움직 임조작관에서 Play 단추를 찰각하여 눈내 러는 정도를 확인한다. 

Snow 02 는 Snow () l 보다 힘을 더 받으므로 눈이 내러는 범위가 줄어든다. 
Push 0 l 4 Piish 02 를 각각 눈내 러는 방향의 가로방향으로 힘 이 가게 돌려놓으면 
힘 을 많이 받는 Snow 02 외 눈송이 들이 더 많이 흘날러게 된 다. 

(D Mortor 

Mortor 는 Push 와 비 숫한데 마당외 영 향을 받는 럽 자계 나 객 체 들에 방향성 힘 이 
아니라 회전모멘트를 적용한다. 

럽 자들은 Mortor 마당표식 외 주위 로 휘 말려 돌아간다. 

Create/Space Warps / Forces / Mortor 를 선택하여 만든다. 

실례 로 눈송이 들이 회 오리치 는 현상을 모의해보자. 

Create / Geometry/Particle Systems / Snow 를 선택하여 SnowC )! 을 만든다. 
Create/Space Warps / Fcnxes / Mortor 를 선택하여 Mortor () l 을 만든다. 
MortorOl - i ： 선택 하고 Modify 에 서 Basic Toiriue 외 설 정값을 200으로 해 준다. 

도구띠외 Bind to Space Warps 단주 ^ 를 잘각하•고 MortorOl 로부머 Snow 
()1 로 끌어준다. 결과 SrLOw () l 에 는 Mortor 마당이 적 용된다. 

Play 단추를 찰각해 보면 내러던 눈송이들이 MortorOl 의 주위로 휘 말려 돌아가는 

것이 보인다. 
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(3) Vortex (소용돌이) 

럽자계 의 럽자들에 적 용되 여 회 전하는 소용돌이 속에 서 그것 들을 회 전시 켜 얇고 
긴 회 오리모양으로 이 동시 킨다. 

실례로 눈송이들을 소용돌이치게 하여보자. 

Create / Geometry/Particle Systems / Snow 를 선택하여 SnowC )! 을 만든다. 

Create/Space Warps / Forces / Vortex 를 선택하여 VortexC )! 을 만든다. 

VortexOl - i ： 선택하고 Modify 에서 Taper Length =500, Taper Ciirve =4 로 
한다. 

도구띠외 Bind to Space Warps 단추 니~* 를 찰각하고 VortexOl 로부터 Snow 
()1 로 들기한다. 걸파 SrLOw () l 에 Vortex 마당이 적 용된 다. 

Play 단추를 찰각하면 눈송이 들이 VortexOl ^ 중심 으로 휘 말러 면서 소용돌이쳐 
들어 간다. 

® Drag (제동기) 

지정된 범위안에서 지정된 량에 외하여 럽 자속도를 감소시 킨다. 

감속은 선형 , 구형 , 원기등형 으로 적 용될 수 있 다. 

Drag 마당은 바람외 저 항, 물같은 매 질속외 통과 흑은 힘마당과외 충돌 등을 모 
의할 때 쓴다. 

(D PBomb 

럽 자게 를 폭파시 키 는 중격 파를 생 성 한다. 

PArray 나 PCloud 에 적용하면 효과가 매우 잘 나타난다. 

실례로 공간에 가득 쌓여있던 차주전자들이 사방으로 홀어저나가는 모양을 모외 
해 보자. 

PArray 를 러용하여 구안에 차주전 자가 가득찬 럽자계 를 하나 만든다. 

구를 선택 하고 오른족찰각하여 나라나는 지롬차림 표에 서 Hide Selection 을 선택 
하여 구를 감춘다. 
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Create/Space Warps / Forces / PBomb 를 선택하여 PBombC )! 을 만든다. 



Modify 에 서 PBomb () l 외 Start Time 설 정 값을 30으로, Duration (지 속시 간) 은 
20으로 한다. 

도구띠외 Bind to Space Warps 단주 ^ 를 잘각하•고 PBombC )! 에서 PArray 
()1 까지 끌어 마당을 적용시 킨다. 

Play 단추를 찰각하면 시 간밀기 자가 30에 이 르렀을 때 충격 파가 생성되 여 20프레 

임 동안 럽자들이 홀날린 다. 즉 차주전자들이 사방으로 홀어져 날아간다. 

148 














(6) Path Follow (경로에 따르기) 

럽자계 의 럽자들이 스풀라인경 로를 따라 움직 이게 한다. 

실례 로 눈송이 들이 라선형경 로를 따라 내 려오는 현상을 모외 해보자. 

Create / Spape / Splines / Helix ^ 선택하여 라선형 곡선을 하나 만든다. 
Create / Geometry/Particle Systems / Snow 를 선택하여 SnowC )! 을 만든다. 



Create/Space Warps / Forces/Path Follow 를 선택하여 Path FollowC )! 을 
만든다. 

Modify 에 서 Pick Shape 단추를 찰각하고 HelixC )! 을 선택한다. 

- ® _ 
도구띠외 Bind to Space Warps 단주 ^ 를 찰각하고 Path FollowOl 로부터 

SrLOw () l 로 물기하여 마당을 적 용한다. 

Play 단추를 찰각하면 눈송이 들이 라선형 을 따라 내 려온다. 

(7) Gravity 

자연계 외 중력 과 같은 효과를 럽자계 에 적 용한다. 

실례 로 경사로 쁨어 나온 분수가 중력 에 외 해 땅으로 떨 어지는 현상을 모의하자. 
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Create / Geometry/Particle Systems/Super Spray 를 선택하여 럽자가 우로 
운동하도록 Super SprayC )! 을 만든다. 

Modify 에 서 Basic Parameter ' s 의 Off Axis 값을 약간 증가시 켜 럽자가 경 사져 
올라가도록 한다. 



Create/Space Warps / Forces / Gravity ^ 선택 하 
여 GravityOl - i ： 만든다. 

Modify 에서 Strength 값을 약간 감소시켜 0.2 정도 
로 해준다. 

도구띠외 Bind to Space Warps 단주 ^ 를 잘각 
하고 Gi ' avityC )! 로부터 Super SprayC )! 로 끌기하여 
Gravity 마당을 적용한다. 

Play 단추를 찰각하면 경사로 쁨어나온 분수가 을라 
가다가 중력 에 외 해 땅으로 떨어지는 효과가 나타난다. 


f - Parameters 

- 


ruruc - 

: al 

strength: |o.2 

Decay: |0.0 

Planar C Spheri( 
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(D Wind 

바람이 부는것 같은 효과를 만들어준다. 

실례로 눈송이들이 바람이 부는 방향으로 홀날리게 해보자. 

Create/Geomety/Particle Systems/Snow 를 선택하여 SrLOw()l 을 만든다. 
Create/Space Warps/Forces/Wind 를 선택하여 눈내 러 는 가로방향으로 힘 이 
나가도록 Winci()l 을 만든다. 



도구띠외 Bind to Space Warps 단추 - 를 찰각하고 WindOl 로부터 Snow 
()1 까지 끌기하여 마당을 적 용한다. 

Play 단추를 찰각하면 눈송이들은 바람이 부는 방향으로 홀날리며 내러게 된다. 
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(9) Displace (모양바무기) 

공간도형 을 눌러 서 모양을 변화시키 는 힘마당으로 작용한다. 

공간도형 과 럽자계 에 다 작용한다. 

실례로 구가 납작해지는 현상을 모외해보자. 

Create / Geometry/Standard Primitives/Sphered 선택하여 SphereOl - i ： 만 
든다. 

Create/Space Warps / Forces / Displace 를 선택하여 DisplaceC )! 을 SphereOl 
을 가로지르도록 만든다. 



도구띠의 Bind to Space Warps 단추 를 찰각한 다옴 DisplaceOl 로부터 

SphereC )! 로 들기하여 마당을 작용한다. 

구가 납작해진다. 

Displace 를 아래우로 이 동시키 면 그에 따라 구의 모양이 번한다. 

Modify 에 가서 Parameters -^ Map 목록에서 Planar , Cylindrical , Spherical , 
Shrink Wrap 등 항목들을 선택해보면서 힘마당작용형매 를 변화시키 면 그에 따라 구 
의 모양이 달라진다. 



niiiiiii 
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3) 설 ai 들 

ai 1 . 콤퍼탁만들기 

Create/Geometry/Standard Primitions/Box 를 선택하여 작업창문외 Top 창 
문에서 Box()l 을 제작한다 . 

Modify 에 서 Box()l 의 파라메터설정값들을 다음과 같이 수정한다 . 

Length=77, Width=127, Height=6. 7, 

Length Segs=8, Width Segs=8, Height Segs=4 

Top 창문에 Box02 를 만든다 . 



Shift 건을 누른 상태 에 서 Front 창문에 서 X 측방향으로 Box02 를 끌기하여 새 로운 
직 6 면체 Box03 을 복사한다 . 



우와 같은 조작순서에 따라 아래그림과 같은 전체 모형을 얻어낸다 . 
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전체 모형 을 선택 한 다음 Modify 에서 Modifier List/Mesh Smooth 를 선택 하 
여 적 용한다 . 파라메터값들은 Iterrations=2, SmoothnessKL 로 한다 . 



ai 2. 참대만들기 

Create/Geometry/Standard Primitives/Tube 를 선택하여 TubeOl-i ： 만든다 . 
Modify 에 서 파라메터 설정값들을 다옴과 같이 수정한다 . 

Radiusl = 10, Radius2=6, Height=380, 

Height Segments=8, Cap Segments=l, Sides=8 
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Modifier List/Edit Mesh 를 선택한다 . 

Edit Mesh 의 변형 조종관에 서 Vertex 를 찰각하여 모형 외 정 점 들을 표시한다 . 






dSbh®|!3 T 

1 TubeOI 

r 

1 Modifier List '쪽 ''\ 

헬 □ Edit Mesh 

+ 

4 > 

+ 

T ube 


^ i 


V 0 

[S 


r - 

Selection 

- 


<f ^ m m 


r~ By V.erte >： 



메 마디외 점들을 선택하고 그림과 같이 Select And Uniform Scale 도구로 마 
디 를 참대 모양으로 만들어준다 . 



TubeOl-i ： 선택하고 다시 Edit Mesh 를 적용한 후 변형조종관의 Selection 의 
Vertex 를 선택 하고 Soft Selection 부분외 파라메터값들을 다옴과 같이 수정한다 . 
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Use Soft Selection ^ 설정 , Affect Backfacing ^ 설정 , 
Falloff=30, Pinch=0, Bubble=0 

참대의 끝을 이루는 정점들을 선택하고 그림과 같은 위치로 이동시킨다 . 



다른 끝도 역시 그림과 같은 효과를 준다 . 

모형 을 선택 하여 Modifier List/Mesh Smooth 를 적 용한다 . 
F9 건을 눌러 효파를 확인한다 . 



ai 3. 경사전 립체문자 S 만들기 
Ci'eate/Shape/Text 단추를 찰각한다 . 

Parameters 에 서 Size^lOO 을 주고 Text 에 는 «묘향산가을 )) 이 라는 문자렬 을 입 

력 한다 . 
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Front 창문에서 마우스를 찰각하여 TextOl 을 추가한다 . 

Modify/Modifier List/Bevel 을 선택한다 . 

Parameter ' 칸에서 Capping 의 Start 와 End 를 설정해주고 Cap Type 부분에서 
Morph 를 선택 한다 . Surface (겁 면 ) 에서 Linear Sides 를 선택 하고 SegmerLts=4 로 
한다.(아래 왼족그림 ) 

Bevel Values 구역 에 서 Levell 의 Height=25, Level2 를 선택한 후 그의 
Height=2.0, Outline=-2. 0 으로 해 준다 . (오른족그림 ) 


r - Parameters 

-Capping - 

P Start 
[7 End 

-Cap Type — 

Morph 

C Grid 


-Surface - 

Linear Sides 
C Curved Sides 


Segments: 





r Smooth Across Levels 
r* Generate Mapping Coords. 


F9 건을 눌러 렌더 링해본다 . 


Bevel Values 


Start Outline: 0.0 

조 

T 

Level 1 : 

Height：! 25.0 


Outline: |o.O 

T 

Level 2: 


Height: |2.0 

조 

T 

Outline: 1-2.0 ； 

r" Level 3: 

으 1 

Height: |o.O 

Outline: jo.O 

으 J 
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ai 4. 11^ 도형문자렬만들 71 

Create/Shape/Text 를 선택 한 후 ^ 가을풍경 > 이 라는 문자렬 TextOl 을 만든다 . 
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Modify/Modifier List/Extrude 를 선택하고 조종 
관외 파라께터 들을 다옴과 같이 수정한다 . 

Amount=10, Segments=l, 

Cap Start= 설정 , Cap Enci= 설정 , 

Output 외 Mesh= 설정 

Create/Space Warps 의 Geometric/Deformable 
을 선택하고 여기서 Wave 단추를 찰각하고 Top 창문에서 
마우스를 끌기하여 WaveOl-fr 제 작한다 . 이 때 WaveOl 
이 글자를 가로지르게 한다 . 


Parameters 


Amount: |10.0 
Segments: p 




r Capping 


[7 Cap Start 
[7 Cap End 
Morph C Grid 


r Output 


C Patch 
^ Mesh 
C NURBS 
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CjlSsai 

taoaBfc^ 
램 , 계 II 

llTTIHI 


Text()l 을 선택하고 Bind to Space Warps 단추 
선택한다 . 이 때 Text()l 이 파형 에 따라 글곡이 진다 . 


를 찰각한 후 WaveOl 을 


Wave()l 을 선택 하여 Modify 에서 파라께 터들을 수정 하면 그에 따라 문자렬도 파 
형변화를 일 으킨다 . 





^i||.|UM|T ： ^i*' I I 


클 를 I ■룔 

3±i 쇠 b ： 


-f ■ 거 - 



ai 5. s 만들기 (1) 

Create/Shape/Line-i ： 선택한다 . 

아래그림과 같이 병의 자롬면을 하나 만든다 . 
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Modify 의 번형 조종관에 서 Selection 구역 의 Vertex 를 선택한다 . 

각진 부분외 점 을 선택 하고 오른족찰각하여 나타나는 지롬차림 표에 서 Beizer 를 
선택 한다 . 조종점 들을 움직 여 미 끈하게 만든다 . 

Modify/Modifier List/Lathe 를 적용한다 . Lathe 는 Shape 로 자롬면을 만들어 
회전체를 생성시킬 때 사용한다 . 
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F9 건을 눌러 렌더 링해본다 . 
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ai 6. 분 ^ 호 11 듀만들 71 

Create/Geometry/Particle Systems/Super Spray 를 선택하여 SuperSpray 
01 을 제 작한다 . 
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SuperSprayOl-i ： 선택 하고 Modify 에 서 파라께터 를 수정한다 . 
Basic Parameters 에서 


Off Axis=8, Spraed=12, Off Plane=0, Spread=180, Icon Size=47 

Viewport Display 에서 Ticks 를 선택한다 . (아래 왼족그림 ) 

Particle Generation 에 서 (가운데 그림 ) 

Use Rate=68, Speed=6. 8, Variational. 1, 

Emit Start=30, Emit Stop=100, Display Unit=100 


Particle Size 에서 Size=2, Grow For=10, Fade For=10 으로 한다 . (오른쪽그림 ) 


- - Basic Parameters 

SUPER SPRAY 

rariiuic rurriMLiui i - 

으 Jdeg 
으 jdeg 

으 Jdeg 
으 Jdeg 

0ffAm:|80 

Spread: |12.0 

Off Plane: |0.0 

Spread: jl80.0 


uispiay icon 

Icon Size: |47.0 

r" Emitter Hidden 



-Viewport Display - 

C Dots ^ Ticks 

C Mesh C B0OX 


Percentage of Particles: 

fToo 으 J X 


Particle Generation 


p Particle Quantity - 

Use Rafte C Use Total 

으 J flM J 


r Particle Motion 


Speed: (6.8 


Variation: pM 


으 J X 


r Particle Timing 


Emit Start: |30 
Emit Stop: 1100 


Display Until: fW 


Life: 

Variation: fo 
Subframe Sampling: 
|7 Creation Time 
|7 Emitter Translation 






-Particle Size - 


I 

Size: 12 0 


Variation: 10 0 

T 

% 

Grow For: ho 

소 


Fade For: jlO 



r Uniqueness 


New Seed: 112345 
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Create/Space Warps/Gravity 를 선택하고 Top 창문에서 GravityOl-i ： 제작한다 . 

SuperSprayOl-i ： 선택하고 도구띠외 Bind to Space Warps 단추 를 찰각 

하고 건반의 H 건을 눌러 Select Space Warp 목록칸을 펼친다 . 목록칸외 Gravity 항 
목을 선택한 다음 Bind 단추를 찰각한다 . 

GravityOl 을 선택 하고 Modify 에 서 파라께 터 를 Strength=0. 28 로 수정 한다 . 
SiiperSprayC )! 을 선택 하고 Modify 의 Particle Type 에서 Sphere 를 선택한다 . 
SuperSprayOl^ 선택 하고 오른쪽찰각할 때 펼 처 지 는 지롬차림 표에 서 
Properties 를 선택 하여 속성 칸을 펼처고 Motion Blur 에서 Multiplier^!. 2 로 하고 
Image 항목을 선택한다 . 

F9 건을 눌러 렌더 링해본다 . 



ai 7. 락업만들기 

Create/Shape/Line-i ： 선택하여 그림 과 같은 LineOl-i ： 제 작한다 . 
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r - Parameters 

- 

Amount: |0.5 


Segments: |1 


Modify/Modifier List/Ext rude 를 선택하고 Parame 
ters 에서 Amount 값을 0.5 로 한다 . 

Create/Geometry/Particle Systems/Super Spray 
를 선택하고 Top 창문에서 SuperSprayOl-i ： 제작한다 . 

이 때 럽자가 밑방향으로 흐르도록 SuperSprayOl-fr 180° 회 전시 킨 다 . 
Modify 에 서 SiiperSpi*ay()l 의 파라메터 들을 수정한다 . 

Off Axis=0, Spread=72, Off Plane=0, 

Spread=0, Percentage of Particles=100 
UseTotal 을 선택하고 그 값을 30 으로 한다 . 

Emit Start=-100, Emit Stop=105, Life=105 
Particle Size 에서 Size=0.12 

Particle Type 에서 Instanced Geometry 를 선택하 
고 Instancing Parameters 에서 Pick Object 단추를 찰각 
한 다옴 LirLe()l 을 선택한다 . 


차림 표띠 에 서 Rendering/Environment 를 실 행 하여 
나타나는 Environment and Effect 대화칸에서 Backgro 
iind 부분외 Environment Map 외 None 단추를 찰각한다 . 


Instancing Parameters: 
Object: <None> 


.Pick Object .. 

r Use Subtree Also 


Animation Offset Keying 
None 
C Birth 
C Random 


Frame Offset: [o 





EnWronfHgnt and Effects 


Environment Effects 




- Common Parameters 

I— I 

Backgrounc 

Color: 


I 

1. 



Environment Map: Use Map 1 

None 1 

1 


r Global Liqhtinq: - 

재 질 /무늬열 람대 화칸외 목록칸에 서 Bitmap 를 두번찰각한다 . 


©^Materjal/Ma]] 


1 


II 

None 



|i=E * 3 ! a 



M NONF 포 


1 

S Bitmap I 




iM t_：amera Map Ker Pixel 




S Cellular 



-Browse From: — 

® Checker 



C Mtl Library 

IM Combustion 



r Mtl Edrtor 

IM Composite 



C Active 

ff Dent 



클 1 클 

/^Fsllnff 



화상선택대 화칸에서 3cismax7 이 설 치된 등록부의 maps 등록부에서 Skies 등록 
에 들어있는 CLOUD2.jpg 파일 을 선택하여 열 기한다 . 
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Select Bitmap Image J 그 le 


BH 


History: |D:\3dsmax7\lmages 


Look in: 1Skies 


^ S S' S' 


CLOUDZiJPG 


£ 

.rjDUSKCLDlJPG 
SKY. JPG 

.범 SKYSUN2.JPG 


File name: 


CL0UD2.JPG 


Files of ivpe: |aII Formats 


Devices. 


Setup.. 


Info... 


Gamma - 

< 달 Use image's own gamma 

Use system default gamma 
C Override I ；! 


View 


r Sequence w Preview 


Statistics: 75 Gk 48G, 24 Bits (RGB) - Single Image 
Location: D : \3dsnnax7\rinaps\S kies\CL0 U D 2.J PG 


^en 


Cancel 



Rendering/Rendei' 를 실 행 하 
여 나타난 Render Scene 대화칸에 
서 Time Output 외 Range 를 선택 
한다 . 

Render Output 에서 Save 

Files 옆외 Files 단추를 찰각한다 . 

-Render Output ——수 

n Save File Files... 


rTime Output 


Single Every Nth Frame: pT 

Active Time Segment: 0 To 100 




Range: [O 


To fW 


File Number Base: [O 


C Frames 1.3,5-12 


-Output Size - 

I Custom 도 Aperture Width(mm): |36.0~ 으 J 


Width: 

|640 


320x240 

720x486 

Height: 

|480 


640x480 

800x600 


Image Aspect:I"1 -333 t \ 6 Pixel Aspect: |1.0 t Q | 


Render Output File 대화칸이 나타나는데 여기서 파일을 보관할 등록부를 지적 

해 주고 File name 칸에 이롬을 준다 . Save as type 를 AVI File0.avi) 로 해 준다 . 
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B® 


lender Output File 


History: |D:\3dsmax7\lmages 


Save in: SdsmaK? 


3 

힘 cH 협 - 


(^animations 

express 

(£)JSR 

(£)plugcFg 

l^autoback 

(£) Fonts 

Qrmaps 

plugins 

iSjDeFaults 

fr^ HardwareShaders 

iP^madibs 

Ir^ previews 

If^dlcormponenlis 

fr^help 

iP^rmenlialrav 

fP^renderprt 

l£) downloads 

iSihtml 

fr^ meshes 

l£) scenes 

Ir^ drivers 

Ir^ images 

(^network 

j£) scripts 

< 


J 

> 


File name: jOl| 


Save 


Save as type ： |AVI File (".avi) 


Cancel 


Devices. 


Setup.. 


Info... 


Gamma 


C Use image's own gamma 
Use system default gamma 
C Override j 오 ! 


View 


r Sequence R Preview 


IMAGE 


Statistics: N/A 
Location: N/A 


Save 단 




찰각하고 이 때 나타나는 파일 외 압측형 식대 화칸외 Compressor 목록 


에 서 Uncompressed 를 선택한 다옴 OK 단추를 찰각한다 . 


AVI File Compression Setup 



Compressor 
j Uncompressed~ 

Quality (100 = Best) 


I I I 


I I I I I I 


Keyframe Rate: p 


Setup 


OK 


Cancel 
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Viewport 옆의 내러펼침목록에서 Perspective^- 선택하고 Render 단추를 찰각 
한다 . Rendering 이 끝나면 파일 을 동작시 켜본다 . 



ai 8. S 만들 7[(2) 

Create/Shape/Line 을 선택하고 Front 창문에서 그림과 같은 LineCll 을 제작한다 . 
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Mirror; Scree n Coordi nates | 히 


단추를 


^ 고 

T" s 


LineOl-i ： 선택 하고 도구띠외 Mirror 
찰각하여 나라나는 대화칸에서 OK 
찰각하여 Line02 를 제작하고 마우스 


단 

로 끌어서 해당한 위치에 옳긴다 . 


r Mirror Axis: 


® X C XY 


Y 

Z 


YZ 

ZX 


Offset: fo^ 으 J 


OK 


Cancel 


r Clone Selection: - 

C No Clone 
Copy 

C Instance 
C Reference 


17 Mirror IK Limits 
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LineOl-i ： 선택하고 Modify 의 Selection 에서 Vertex 를 선택한다.(아래 왼족그 
림 ) Geometi'y 에서 Attach 를 선택하고 Line02 를 선택한다 . ( 오른족그림 ) 







Front 창문에서 Line0l4 Line02 외 서로 련걸되지 
않은 두 정점이 서로 득맞게 점들의 위치를 조절한 다음 
두 점을 선택하고 Geometry 외 Weld 단추를 찰각하여 하 
나의 점으로 융합시킨다 . 

같은 방법 으로 나머지련걸부분외 두 점을 융합시 킨다 . 

닫긴 곡선 LineOl^l 얻 어지면 Shift 건을 누른 상매 에 
서 Line()l 을 Z 측주위로 90° 회전시켜 Line02 를 얻는다 . 

Line02 를 Left 창문에 서 선택 하고 X 측방향으로 약간 측소시킨다 . 

LineOl 을 선택하고 차림표띠에서 Tools/Align 을 실행하고 Line02 를 찰각한다 . 
이때 Align Selection ( LirLe02 ) 대화칸이 나타난다 . 여기서 Current Object 와 
Target Object 를 모두 Center 로 설정하고 OK 단추를 찰각한다 . 


f End Point Auto-Welding 
W Automatic Welding 


Threshold |6.0 


.Weld.........j 


Connect 


Insert 


Make First 


Fuse 
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이때 LineOl4 Line02 외 위치가 병의 자롬면모양으로 수정된다 . 


Perspective 



Create/Shape/Ellipse^- 선택하여 Top 
창문에서 EllipseOl 을 제작하고 Circle 을 선 
택하여 EllipseOl 과 같은 중심 을 가지 면서 
Ellipse()l 을 빗 어나지 않는 Circle()l 을 제 작 
한다 . 
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Create/Shape/Line 을 선택하여 Front 에 서 
LineC)! 과 높이가 같은 LineOS 을 하나 만든다 . 
( 직선 ) 

LineOS 을 선택하고 Create/Geometry/Com 
pound Object/Loft 를 선택하며 Creation Me 
thod 부분의 Get Shape 단추를 찰각한 다음 Ellip 


이때 변형된 모형 LoftOl 이 만들어진다 . LoftOl 을 선 
택하고 Modify 에 서 Deformations 외 Fit 단추를 찰각하여 
Fit Deforaiation 대화칸을 펼친다 . 

Fit Deformation 대화칸에서 Get Shape 단추를 찰각하 
고 LineOl-fr 선택한다 . 



^ I P -X X I "V I ^ I I I ^ ^ I & I X re I 키 



seOl 을 선택 한다 . 


Loft 


Mesher 



Creation Method 


Get Path 


i ； ...Gj^.Sfnape..J 


Move C Copy ^ Instance 



30 

20 

10 

0 

-9 

-19 

-29 

^q 


20 


40. \m 


JMT 


Get Shape 



콜 



Drag to move. Ctrl-click or drag region box to add || 


2r 


Rotate90CW 단추 



를 3 번쯤 찰각하여 정확한 병모양을 이루게 한다 . 


다음 Generate Path 단추 




를 찰각한다 . 


그러고 Make Symmetrical 단추 I 잎를 찰각하여 X, Y 측외 동일화를 뀌소한다 . 


Fit Deformation (X) 


E 0 S 
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다시 Fit Deforaiation 대 화칸에서 Get Shape 단추를 찰각하고 Line02 를 선택 한 

다옴 정확한 병모양이 얻어질 때까지 Rotate90CW 단추 를 찰각한다 . 

또 Generate Path 단추 인 "'" 를 찰각한다 . 



F9 건을 눌러 렌더 링해본다 . 
련습문제 


1. Standard Primitives 에 있는 모형 들을 모두 만들어보아라 . 

2. Extended Primitives 에 있는 모형 들을 모두 만들어보아라 . 

3. 책상우에 공이 놓여있는 장면을 만들어라 . 

4. Star ( 별)를 러용하여 5 각별 을 만들어보아라 . 

5. Star 의 Distortion (표시 령 역 번형 ) 을 변화시 켜 전기 롭날을 만들어 보아라 . 
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6. NURBS Curve 를 러용하여 꽃잎을 만들어보아라 . 

7. Connect ( 련걸)를 러용하여 탁구채 를 만들어보아라 . 

8. Terrain (지 형 ) 을 러 용하여 여 러 가지 형 매 외 산을 만들어 보아라 . 



알아^거 - 

작업창문조종관 

작업창문조종관의 메 그림기 호들의 기농은 다음과 같다 . 
심 (Zoom )： 작업창문에서 선택된 모형을 곽대 / 측소시킨다 . 

^JfZooTn All) : 모'든 







작업장문에서 확대 / 죽소시킨다 . 

(Zoom Extents, Zoom Extents Selected) : Zoom Extents 는 선택 한 

작업 창문외 모형 을 그 창문에 곽 차게 하고 Zoom Extents Selec 
ted 는 선택한 모형만 곽 차게 한다 . 

(Zoom Extents All, Zoom Extents All Selected) : Zoom Extents 

All 은 모든 작업 창문에 서 모형 이 곽 차게 하고 Zoom Extents All 너 
Selected 는 모든 작업 창문에 서 선택 한 모형 이 들어 차게 한다 . 

된 (Field of View) : 작업 창문에 서 보이 는 부분의 크기 를 조절 한다 . 

J^(Region Zoom) : 선택 한 부분만 화면에 곽 차게 한다 . 

센 (Pan )： 작업창문에 나타나는 장면을 바라 


방향으로 이동시킨다 . 


^ (Arc Rotate, Arc Rotate Selected, Arc Rotate Sub-Object) : 

Arc Rotate 는 작업창문의 장면 을 임 외 외 방향으로 돌러 며 볼수 있게 
한다 . 

Arc Rotate Selected 는 선택 된 모형 을 중심 으로 작업 창문외 장면을 
임외의 방향으로 돌러며 볼수 있게 한다 . 

Arc Rotate Sub-Object 는 선택된 부분모형을 중심으로 돌러며 볼 
수 있게 한다 . 

^ (Min/Max Taggle) : 작업 창문을 전체 화면으로 확대 하거 나 원래 크기 로 되 돌 

린 다 . 지롬건은 W 이 다 . 


ii 


'■그-.' v " ■그-.' v " ■그-.' v " ■그-.' v " ■그-.' v " 스^^^ 
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대 3 될. 게게실적기 


1. 재질으 I 적용 

재질을 Material, 재질입히기를 Mapping 이라고 한다 . 

실지 모형을 만들어보면 모양은 실물파 비숫하지만 그 재질이 실물과 비슷하지 
않기때문에 현실감이 나지 않는다 . 

재질은 모형이 현실감이 나게 하는데서 매우 중요하다 . 

같은 형 태 외 모형 이 라고 해 도 어 떤 재 질 을 입 히 는가에 따라 다른 재 료로 만든 물 
체처럼 묘사되게 된다 . 

1) 재질과 무느 I 으 I 기초 

(1) Xf {질파무느 [ 

재질이란 모형겁면에 대한 빛외 반사 , 굴절 , 려과 등의 속성을 규정하는 자료들의 
묶옴이 다 . 

재 질 안에 포함되 는 개 별적 인 자료항목들을 재질성분 (Material Component) 이 라 
고 한다 . 

대표적인 재질성분으로는 다옴과 같은것들이 있다 . 

•확산색 (Diffuse Color) : 적당한 빛을 받을 때 모형겁면에 나타나는 색이다 . 
그 모형 자체 외 색 을 외 미한다 . 

• 주변색 (Ambient Color) : 모형 외 그늘진 부위 즉 빛을 받지 못하는 부분외 색 

이다 . 보통 확산색과 같으나 특수한 환경에서는 달라진다 . 

. 반사색 (Specular Color) : 모형 이 빛 을 받아 반사하는 부분외 색 이 다 . 투명 체 
인 경우에도 반사빛은 나타난다 . 

• 불루명도 (Opacity) ： 모형의 루명정도를 규정 한다 . Opacity 값이 100 이면 완전 

불투명 이고 값을 낮추면 모형 은 점 점 더 투명해 진다 . 

•자체 발광도 (Self-Illumination )： 모형외 겁면이 스스로 빛을 내는것과 같은 
특성 을 규정한다 . 자체발광은 모형 을 안족에 서 부터 비 치 는것 같은 효과 
를 낸다 . 

모형겁면의 위치에 따라 재질성분들외 값이 달라지는데 러용되는 그림을 무느 I 
(Map) 라고 한다 . 

곽산색성분에 나무걸모양외 무늬를 넣은 재질을 모형에 적용하면 모형외 겁면에 
나무결그림이 나라나며 결국 모형외 재질이 나무로 된것처럼 보인다 . 

(2) Xf {질편성기 (Material Editor) 

rsT 

기본도구띠에서 Material Editor 를 찰각하면 재질편성 기창문이 펼쳐진다 . 
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Material tt25 


Standard 




Ambient: 

Diffuse: 

Specular: 



a 


rSelf-llluminaftion 


r" Color [o 


Opacity: |100 


r Specular Highlights 


Specular Level: [o~ 

' 으 J J 



Glossiness: |lO 

" 으 J J 



Soften: 10.1 



■y ； • — 


7 ^ 




Extended Parameters 


매 견본칸에서 재질을 미리보기할수 있다. 견본칸을 선택하면 그 칸에 들어있는 
재질의 파라메터들이 재질편성기에 나타난다. 그 파라께터들을 번경시켜 선택된 견본 
칸외 재 질을 편집할수 있다. 

재질편성기에는 24개외 견본구가 있는데 24개보다 많은 재질을 편집하여야 할 경 
우에는 한 재질을 편집하여 적용한 후 그 견본칸에 다른 재질을 넣고 또 편집할수 있 
다. 견본칸은 재 질과 함께 무늬 도 보여줄수 있다. 



Material Editor - Materia I #25 

3^0 •행 - • I • or 4 혹 . ■ _■ • _ ■ • ■ • ' • V** i • • 


Material Navigation Options Utilities 
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재질편성기의 도구단추들외 기농은 다음과 같다. 


@견본형단추 

Q 결 


® 재 질의 다시 설정 단추 

X 


® 후광단추 

Q 


® 재질복사단추 

# 


(D 배 경 단추 



© 재 질독립 단추 

A 


@ 무늬반복단추 

U 


® 재질보관단추 

험 


(D 비데오색검사단추 

a 


© 재 질효과통로단추 



® 미 러보기 단추 



® 무늬표시단추 



® 재질편성기항목단추 



® 마감결과표시단추 

IfT 


(8) 재 질기 초선택단추 

；■! 혹밭 ; 


@ 웃준위이행단추 



@ 재질무늬열람단추 

；：：g 


@ 같은준위이행단추 



® 재 질 얻 기 단추 



@ 재질이롬칸 

jlI 

© 재 질장면넣 기 단추 



© 재 질 형단추 Standard 

© 재질적용단추 

?3) 




(3) 견본칸의 설정 
- 견본칸개수설정 

견본칸을 오른쪽찰각하여 나온 지롬차림 표에서 3X2 Sample Windows , 5X3 
Sample Windows , 6x4 Sample Windows 를 지 적 하여 6, 15, 24 개 의 견본칸을 
한번에 볼수 있다. 



1^ I I V" I JM I I I I I h ft 요 i 


- 견본칸끌기조작설정 

지롬차림 표에 서 다움의 지 령 들을 리용한다. 

• Drag / Copy * 이 지령을 설정상데로 하면 견본칸을 들기 할 때 한 견본칸에서 
다른 견본칸에로 흑은 견본칸에서 장면안의 모형이나 재질단추에로 재질이 
복사된다. 
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• Drag / Rotate ： 이 지령을 설정상태로 하면 견본칸외 견본모형을 끌기 할 때 회 
전된다. 

•Reset Rotation : 이 지령을 설정상매로 하면 견본모형을 초기방향으로 다시 
설 정 한다. 

- 견본칸확대칸 

견본칸을 두번찰각하면 확대된 견본칸이 펼쳐진다. 

확대칸에 서 Auto 검 사칸을 해 제하면 확대칸외 내 용 
이 자동적으로 갱신되지 못하게 한다. 

Update 단추는 Auto 가 해제되 였을 때 만 리용하는 
데 이 단추를 찰각하면 확대칸외 내 용이 갱 신된다. 

2) 재질으 I 관리와 적읍 
(1) XH 질을 견본칸에 넣기 
재질을 넣으려는 견본칸을 찰각한다. 

재 질 편성 기 도구띠 에 서 재 질 얻 기단추 를 찰각한다. 이 때 재 질/무늬열 람대 화칸이 
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왼족칸외 Browse From 에서 Mtl Library 를 선택하면 오른쪽칸에 재질 및 무늬 
화상들이 나타난다. 여 기서 러용하려 는 재 질을 두번찰각한다. 

(2) XH 질의 적용 

- 우스끌기방법 

작업창문외 모형 을 선택한다. 

재질이 들어있는 견본칸을 마우스끌기하여 선택된 모형우에 놓는다. 

선택 된 모형 이 여 러 개 이 면 한개 외 모형 에만 적 용하겠는가 흑은 선택 된 모형전체 
에 적용하겠는가 묻는 대화칸이 열러는데 자기의 의도에 따라 응답한다. 

- 재 a 적용단추의 리용 

모형을 선택한다. 모형에 적용하려는 재질을 재질편성기에서 선택한다. 

재질적용단추 ^를 찰각한다. 

2 . 표준재질으 I 생성 


1) 재질파라 fflIE 나으 I 설정 
(1) 7[초 SEHHia 

재 질 편성기 의 Shader Basic Parameters 에 서 기 초파라메터 들을 설 정한다. 


Shader Basic Parameters 


IB linn 


G 


Anisotropic 


Blinn 

Metal 


Multi-Layer 

Oren-Navar-Blinn 

Phong 

Strauss 

Translucent Shader 


•Afire r 2-Sided 

r Face Map r Faceted 


asic Parameters 




rSelf-llluminaftion 


Color [O 


^1 


- 명암 a 식의 선텍 

- Anisotropic ： 반사방향 특히 강력하게 빛나는 겁면에 러용한다. 머리칼, 유리, 

연마한 금속 등을 모형화하는데 좋다. 

- Blinn ： Phong 보다 더 두러 공실 하고 부드러 운 명 암설정 에 러 용한다. 

• Metal ： 금속면에 리용한다. 

- Multi - Layer ： Anisotropic 보다 더 복잡한 빛 반사를 내는 겁면에 러용한다. 

- Oren - Nayar - Blinn ： 천이나 토기와 같은 뿌연 겁면에 러용한다. 

- Phong ： 모든 방향으로 다 같게 강한 빛반사를 내는 겁면에 러용한다. 

- Strauss ： 금속겁면에 러용된다. Metal 보다는 좀 단순한 명암형식을 러용한다. 

- 골조방식재 a 의 설정 

Wire 항목을 설정하면 재 질은 모형 외 골격 선들에만 적 용된다. 

Extended Parameters 의 Wire 묶옴칸에서 골격선의 굵기를 설 
정할수 있 다. 


wire 


Size: pTo ~ 으 I 


In: 


. ^ Pixels 


C Units 
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_ 나 


t 


시 5blx 1^ I A 


% 


01 - Default 


Standard 


r - 

Shader Basic Parameters 



1 

Blinn ^ 

|7 f/Vire 

r" Face Map 

r 2-Sided 

n Faceted 


량면재질의 설정 


2 -Sideci 항목을 설 정 하면 모형 은 량족면 이 다 묘사된 다. 

일반적으로 모형외 바깥면만이 묘사되는데 량면재질이 적용되면 안족도 묘사된다. 
(2) 확장 nEmia 
- 불투명효과의 설정 

Advanced Transpar*ency 부분에 서 불루명 효과에 영 향을 주는 파라메 터 들을 설 
정할수 있 다. 



- In ： 유리병에서처럼 모형의 가운데족에서 투명도가 커진다. 

- Out ： 연기 흑은 구름처 럼 모형외 변두러로 가면서 투명도가 커 진다. 

- Amt ： 번두러 나 가운데 에서 의 루명 도의 크기 를 설정 한다. 

• Filter ： 투명체의 뒤에 있는 색같과 색곱하기를 하여 려과색을 계산해낸다. 

- Subtractive ： 투명체외 뒤에 있는 색같에서 색덜기를 한다. 

- Additive ： 투명 체 뒤 에 있는 색 같에 색 더 하기 를 한다. 
















































































- 글절를의 설정 

Index of Refraction 칸에서 굴절률을 정 한다. 

- 반；나성분어두동의 설정 

반사성 분에 무늬 가 적 용된 재 질을 모형 에 적 용하면 모형겁 면에서 그 무늬 가 반사 
되는것처럼 보인다. 

Reflection Dimming 칸에서 는 모형의 그늘진 구역에서 반사무늬에 어두움을 줄 
수 있다. 

• Apply ： 반사성분어두움을 설정 한다. 

•Dim Level ： 그늘진 구역에서 의 어둠률을 설정 한다. 

• Refl , Level ： 모형외 그늘진 구역 밖의 반사세기를 조절한다. 

2) 무느 I 으 I 리읍 

(1) XH 질성분들의 무느[업5[기^^ 

재 질편성기 에서 Maps 를 찰각하면 다옴외 목록이 나타난다. 


r - 

Maps 

- 


Amount 

Map 

r* Ambient Color . . 

fT^ 으 J 

None 


r* Diffuse Color . . 

. fT^ 으 J 

None 

r* Specular Color 


None 


r* Specular Level . |100 으 J 

None 


r" Glossiness . . . 

. 으 J 

None 


r* Self-llluminaftion 

[T^ 으 J 

None 


r" Opacity. 

pT^ 으 J 

None 


r" Filter Color . . . . 

.\W 으 J 

None 


r" Bump . 

■l^ ^ 

None 


r" Reflection .... 

. fW" 으 J 

None 


r" Refraction . . . . 

.[ToF 으 J 

None 


r" Displacement . . 

fT^ 으 J 

None 




hi... 



- Ambient Color ： 모형외 그늘진 부위 에 무늬 화상이 나타난다. 

• Diffuse Color ： 모형외 겁면에 무늬화상이 나타난다. 

•Diffuse Level : Anisotropic , Oren - Nayar - Blinn , Miilti - Layei * 명암형식 
을 선택한 경우에 이 성분에 무늬를 입힐수 있다. 무늬의 색같세기에 외해 
모형겁면의 확산세기가 결정된다. 

•Diffuse Roughness ： Oren - Nayar - Blinn , Multi-Layer 를 설정 한 경우 이 
성분에 무늬를 입힐수 있다. 무늬의 색같세기에 외해 모형겁면의 확산거침 
도가 덜■타진다. 

- Specular Color ： 모형 외 빛 반사에 만 무늬 화상이 나타난다. 

- Specular Level : 모형의 빛반사에만 무늬화상이 나타난다. 

- Glossiness ： 무늬화상외 색같세기값을 러용하여 겁면외 위 처에 따라 광택도를 

달러 설정할수 있 다. 
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- Self - Illumination ： 재질의 자체 발광도에 무늬를 입히기 하여 위 처에 따라 자 

체발광도가 달라지 게 한다. 

• Opacity ： 재질외 불투명도에 무늬를 입히기하여 위치에 따라 불투명도가 달라 
지게 한다. 

•Filter Color ： 재질의 려과색에 무늬를 적용하여 위처에 따라 려과색이 달라지 
게 한다. 

- Anisotropy ： Anisotropic , Multi-Layer 명암형식을 선택하였을 때 입힐수 

있다. 재질의 비등방성에 무늬를 입히여 모형겁면외 위치에 따라 빛반사외 
성질이 변하게 한다. 

- Orientation ： Anisotropic , Multi-Layer 명 암형 식 을 선택 하였을 때 방향성 분 

( Orientation ) 에 무늬를 입힐수 있다. 

- Metalness ： Strauss 명 암형 식 을 선택 하였을 때 이 성 분에 무늬 를 입 힐수 있다. 

재질의 금속성에 무늬를 입히면 모형겁면외 위치에 따라 금속성이 달라진다. 

- Bump ： 모형외 끝면이 울통불통하고 불규칙적 인것처럼 보인다. 

- Reflection ： 재질외 되 비침 ( Reflection ) 성분에 무늬를 입 히면 그 재질이 적용 

된 모형의 겁면에는 그 무늬가 반사되 여 나타난다. 

- Refraction ： 재질외 글절 ( Refraction ) 성분에 무늬를 입 히면 그 재질이 적용 

된 모형을 통해 그 무늬가 글절되여 나타난다. 

- Displacement ： 재질의 번위성분에 무늬를 적용하면 그 재질을 입힌 모형외 겁 

면에 무늬화상이 색 같세 기 에 기 초하여 변위 된다. 


(2) XH 질성분에 무 y£J5[7I 

재질의 확산색성분에 벽돌형외 무늬를 입히는 방법을 실례들어 보기로 하자. 
Maps 를 찰각하여 펼 처 고 Diffuse Color 성 분에 해 당한 무늬 단추를 찰각한다. 


1 " 

1 

Maps 


J 


Amount 

Map 

1 

i 

! 

r" Ambient Color . . 

fT^ ；| 

None 


r" Diffuse Color . . 

. |W 빨 오 

1 None 

1 

r" Specular Color 

으 

None 


r" Specular Level 

.fTSr ;| 

None 


r" Glossiness . . . 

. [1*00 ；| 

None 


r" Self-llluminaftion 

poo" ； 

None 

P 


Browse Form 칸에 서 Mtl Library 를 선택한다. 

Diffuse Color ： Map #10 ( Yellobrk . jpg ) 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 


■Browse From: 

Mtl Library 
C Mtl Editor 
C Active 
C Selected 
C Scene 
C New 


|iiacKgromcy_ake_M I (.LaKe_mft.jpgj 
19ackground_Lakeside (Lakeside jpg) 
j Background_Meadow (Meadowl jpg) 
j 3ackgromd_Microwave (MicrowaveBac 
I Background_Mounftains (Mountains jpg) 
Background_RailRoad (Background jpg) 
M Diffuse Color: Map #6 (Brkrun.JPG) 

M Bump: Map #7 CBrkrun_b.JPG) 
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재 질 편성 기 외 웃준위 이 행 단추 (Go to Parent ) 를 찰각하여 본래 외 재 질 준위 


에로 다시 돌아온다. 

Maps 목록에서 Diffuse Color 성 분의 왼족검사칸은 설정상태 로 되 여 있고 무늬 단 
추에 는 입 허 진 무늬 외 이롬이 나타난다. 

견본칸의 재질을 모형에 적용하면 모형외 겁면에는 벽돌무늬가 나타난다. 



3. 재질적용실 31 


례 1. 나무문양만들기 

Create / Geometry/Standard Primitives/Box 를 선택하여 Top 창문에 서 Box 
01을 제 작한다. 
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Shift 건을 누른 상태 에 서 Box () l 을 끌기하여 Instance 방식 으로 복사를 진행한다. 



Perspective 


I III III III III 




도구띠 외 Material Editor 단주 ® • 를 잘각하여 재 질 편성기 를 펼 처 고 젓 번째 견 
본구를 선택한다. 

Diffuse Color 옆의 None 단추를 찰각하여 펼쳐 지 는 재 질/무늬열 람대 화칸에서 
New 항목을 선택한 다음 오른족의 목록칸에서 Bitmap 를 두번찰각한다. 



terial Editor 




Material/Map Browser 



Material Navigation Options Utilitiii ：： 

_____ - - - ■:그그텔^ ^^^^^^^^^^ _ 배^^^^^^ 





;--9 

;-9 


n»s^ isb IX 1^ I A lai I®) 


\f 


01 - Default 


"3 


Standard 


Maps 


Amount 


r Ambient Color . . |100 

||~ Diffuse Color ... (l 00 

Specular Color . |100 


Map 
None 
None 


None 






how 


r Materials 
Maps 

r Incompatible 


|~ Root Only 
|~ By Object 

C 2D maps 
C 3D maps 
C Compositors 
C Cninr Mnris 


Bitmap 

MB * ® %^x a 


M Bitmap 


camera Map Per Pixel 
Cellular 
Checker 
Combustion 
M Composite 
^Dent 
M Falloff 
M Flat Mirror 
M Gradient 
M Gradient Ramp 
M Marble 
MMask 
MMix 
^ Noise 
M Normal Bump 
^Output 
M Particle Age 
M Particle MBIur 
^Perlin Marble 
M Planet 
M Raytrace 

{달 Rpflpptff?pfrsnt 
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이때 펼쳐지 는 Select Bitmap Image File 대 화칸에서 3 ds max 가 설 치된 등록 
의 maps / Wood / CEDFENCE . jpg 파일 을 선택 하여 열 기 한다. 



작업창문에 서 Box 들을 모두 선택 하고 Modify/Modifier List/UVWmap 를 적 용 
하여 속성목록에 서 Mapping 의 Box 항목을 선택한다. 다옴 Fit 단추를 찰각한다. 


-_ Parameters _ 

-Mapping: - 

C Planar 

C Cylindrical Cap 
C Spherical 
C Shrink Wap 
^ Box 
C Face 
C XVZtoUVW 

Length:|213.415 오 
Width: [94 916 으 J 


p Alignment: 


C X c Y ^ Z 


! . Fit . . 

Center 



Bitmap Fit 

Normal Align 


View Align 

Region Fit 


Reset 

Acquire 
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재 질편성기 의 첫번째 견본구외 재 질을 Box 들에 적 용한다. 
F9 건을 눌러 렌더 링해본다. 





ai 2. 

Create/Geometry/Standard Primitives/Cylinder^ 선택하여 CylinderOl-i ： 
제 작한다. 파라께터 는 다음과 같다. 

Radius=2, Height=116, Height Segments=30, Cap Segments=4, Sides=50 
CylindeiDl 을 선택하고 Modify/Modifier List/Bend 를 적용한 다음 속성목록 
에 서 파라께터 를 다음과 같이 수정한다. 

Angle=70, Direction=-90 
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Create / Geometry/Standard Primitives/Toriis 를 선택하여 ToriisC )! 을 만 

다. 



Create / Geometry/Standard Primitives / Cylinder ^ 선택하여 Cylinder 02 + 
제작한다. (이 Cylinder 는 거울면으로 쓰일것이므로 웃면은 넓게, 높이는 작게 제작 
하여 야 한다. ) 



CylinderOl - i ： 복사하여 Cylinder '03 과 Cylinder '04 를 제작하고 다음 그림과 같 

은 위치에 옮긴다. 
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GeometiT 에서 Plane 을 선택하여 PlaneOl - i ： 만든다. 



Material Editor 단주 ■■ 를 잘각하고 재 질편성 기 에서 젓 번째 견본구를 선택 한 

다옴 나무문양재질 을 만들고 CylinderDl 과 CylinderOS , Cylinder 04 에 적 용한다. 

두번째 견본구를 선택하고 Maps 목록외 Reflection 옆의 None 단추를 찰각하여 
펼처지는 재 질/무늬열 람대화칸에서 New 항목을 선택 하고 오른쪽의 목록칸에서 Flat 
Mirror 를 두번찰각한다. 

이 재질을 Cylincier 02 에 적용한다. 
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■■ 


대 

:.Q 




I# IS '협 iaJU® I p ；ife 


M 


02 - Default 


"3 


Standard 


|~ Ambient Color . . 


|~ Diffuse Color . . . 

100 ^ 

|~ Specular Color . 

100 ^ 

|~ Specular Level . 

100 ^ 

r~ Glossiness .... 

100 ^ 

r~ Self-Illumination . 

100 ^ 

r~ Opacity. 

Too ^ 

|~ Fitter Color . 

100 ^ 

Bump. 

30 ^ 

r~ Reflection . 

100 으 

r~ Refraction . 

100 : 


None 


None 


re 


None 


None 


None 


None 


None 


None 


None 


None 


r Mtl Editor 
C Active 
C Selected 
C Scene 

1^ New " 



1 


ow - 

Materials 

Maps 

Incompatible 

|~ Root Only 
|~ By Object 


None 


C 2D maps 
C 3D maps 
C Compositors 
C Color Mods 
C Other 
^ All 


m Gradient 
M Gradient Ramp 
^Marble 
® Mask 
^Mix 
Noise 

M Normal Bump 
^Output 
Particle Age 
IM Particle MBIur 
(M Perlin Marble 
!M Planet 
^Raytrace 
(M Reflect ^Refract 
m RGB Multiply 
M RGB Tint 
fM Smoke 
M Speckle 
^ Splat 
Stucco 
!M Swirl 


Flat Mirror ' 는 Reflection 에서만 러용된 다. 

만일 묘사가 되지 않으면 Modify 외 Normal 항목을 선택하고 Flip 를 선택 (V) 해 
야 한다. 배경 에서 역시 거울면반사효과를 볼것을 요구한다면 Unify 를 선택 (V) 해 야 
한다. 

거울면앞에 Sphere 를 하나 만든다. 거울면에 반사되는가를 보기 위해서이다. 

F 9 건을 눌러 렌더 링해본다. 
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ai 3. 굴절호기 

Create / Shape/Line 을 선택 하여 Front 창문에 그림 과 같은 도형 을 만든다. 



Modify/Modifier List/Lathe 를 적 용하여 속성 목록을 펼 처 고 파라께터 를 수정 
한다. 

Degrees =360° , Segments =16 



우와 같은 방법으로 고부에 담긴 물을 만든다. 

원기등 CylinderOl-fr 제 작한다. 이것은 고뿌에 담길 막대 기 이다. 
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찰각하여 펼처지는 재질/무늬열람대 
Raytrace 를 선택한다. 


L\ 

iuei le 


New 1 

nSh 

r 

P 

r 


ow - 

Materials 

Maps 

Incompatible 

r 

r 

Root Only 

By Object 


C 2D maps 
C 3D maps 
C Compositors 
C Color Mods 
C Other 
^ All 


Gradient Ramp 

Marble 

Mask 

Mix 

M Noise 
M Normal Bump 
Output 

M Particle Age 
M Particle MBIur 
M Perlin Marble 
g Planet 
I Raytrace | 

M Reflect/Refract 
M RGB Multiply 
M RGB Tint 
M Smoke 
Speckle 
Splat 

M Stucco 
Swirl 

M Thin Wall Refraction 
M Tiles 



옳 isb IX 




- 

Close 


n 


Maps 목록에서 Refraction 옆의 None 단추를 
화칸에서 New 를 선택한다. 오른족외 목록칸에서 



^ ^ IX I # I 시 ®6 I .all 래 jf ■용 Jfe 




01 - Default 


Standard 


Maps 


r 

r 

r 

r 

r 

r 


r 

r 


Ambient Color . . 
Diffuse Color . . . 
Specular Color . 
Specular Level . 
Glossiness . . . . 
Self-llluminaftion . 

Opacity. 

Filter Color .... 

Bump . 

Reflection. 


Refraction 


Amount 

Map 

fToo~ 오 

None 

pT^ 오 

None 

fT^ 오 

None 

fW" 오 

None 

il00 으 J 

None 

fToF 오 

None 

fToF 오 

None 

[Too" 오 

None 

으 J 

None 

100 오 

None 

100 : 

None 


a 







OCII -Miun Ml IdLIUI I 


|~ Color fo 


Opacity: 1100 



• 나 

도구띠외 Material Editor 단추 를 찰각하여 펼쳐 진 재 질편성 기 에서 첫번째 

견본구를 선택 한 다옴 Blinn Basic Parameters 목록에 서 파라메 터 를 수정 한다. 
Ambient 색을 R =228, G =235, B =236 으로 한다. 


Color Selector : Ambient,Color 

- ♦'렇 r •• ••나^-^ •' 
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Raytrace Parameter's 목록에서 Trace Mode 외 Refraction 항목을 선택 한다. 


- Raytracer Parameters 


LUUai "^IJLIUI ll> - 

Enable Raytracing 

Raytrace Atmospherics 

|7 Enable Self Reflect / Refract 

Reflect / Refract Material IDs 

1 rauc iviuijc - 

C Auto Detect 

C Reflection 

Refraction 


Local Exclude... 


웃준위 이행단추 옳 를 찰각하여 웃준위 목록으로 되 돌아가서 Maps 목록외 Refrac 
tion 의 Amount 값을 90으로 정한다. 



첫번째 견본구외 재질을 LineOl 파 Line 02 에 적용한다. 

F 9 건을 눌러 렌더 링해본다.(이 효과는 렌더 링 시 간이 오래 다. ) 



189 











































ai 4. 

Create / Geometry/Extended Primitives/Hedra 를 선택하여 Hedra()l 을 제 작 
한다. 



Modify 에 서 다음과 같이 파라께터 를 수정한다. 

Family 의 Dodec/Icos 를 선택한다. 

Family Parametei*s 에 서 P =0. 35, Q =0. 0, Axis Scaling 에 서 P =100, Q =100, 
R < L 00 으로 설정한다. 



-Family: -- 

C Tetra 
C CubeAUcta 
Dodec/lcos 
C star! 

C Stars 

-Family Parameters: — 

P:]0.35 ^ 오 

Q:p ^ 

-Axis Scaling: - 

P ： jl00.0 ^ 


도구띠 외 Material Editor 단추 •• 를 선택하여 재 질 편성기 를 열 고 첫 번째 견본 
구를 선택한다. 

Standard 단추를 찰각하여 펼쳐지는 재 질/무늬열 람대화칸에서 New 항목을 선택한 

다음 오른쪽의 목록칸에서 Miilti / Siib-Objects 를 두번찰각하여 그 속성목록을 펼친다. 
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Set Number 단추를 찰각하면 Set 
Number of Materials 대화칸이 펼쳐 
지는데 여기서 그 수값을 2로 준다. 

속성목록에서 재질외 색을 각각 
검은색 RGB (0, 0, 0) 과 흰색 RGB 
(255, 255, 255) 로 한다. 



Mufti/Sub-Object Basic Parameters 


10 I Set Number I Add Delete 


Color Selector: 01. - Default ( Standard 




Whiteness 



1 0 

포 


T 


M. 

T 

l!o 

T 

!l^ 

M. 

T 

jo 

포 



rn 

n 


01 - Default ( Standard ) 


■ ■I 






1 

Material #26 ( Standard ) 

□ 

w 
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재질편성기의 재질적용단 


용한다. 


HedraC )! 을 선택하고 Modify 에서 Modifier List 외 
Edit Mesh 를 적용한다. 속성목록에서 Polygon 단추를 
찰각하여 Edit Geometry 목록을 펼친다. 

Explode 밑 외 Elements 항목을 선택한 다음 Exp 

lode 단추를 찰각한다. 
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KplQde.J 124.0 으 

to: C Objects ^ Elements 


Remove Isolated Vertices 


Select Open Edges 



01 - Default ( Standard ) 


I 

I 255 

T 


[2551 

T 

I 

|255 

T 


|o 

T 


|o 

포 

J 

1255 

T 


Reset 


P 


Material #26 ( Standard ) 


□p 



추 ？ 3 를 찰각하고 현재 편집된 재질을 HedraOl 에 적 


Tessellsfte 


|2^ 으 J 

bv ： Edge C Face-Center 



















































































































HedraOl 



If 

V 6 1 GS 


- - 

Parameters 


Modifier List 

§ □ MeshSmooth 
^ □ Face Extrude 
§ Ea Edit Mesh 
Hedra 





Spherifv 
§ n MeshSmooth 
§ n Face Extrude 
§ □ Edit Mesh 
Hedra 


¥ a 



jioo.o 


Percent 를 100 


ameters 


작업창문에 서 면들을 다 선택한 후 Modify/Modifier List/Face Extrude 를 적 
용한 다음 속성목록에서 파라께 터설정값들을 수정한다. (아래 왼족그림) 

Amount =2. 0, Scale =100. 0 

면들을 선택할 때 선택 을 편러하게 하기 위하여 Edit Mesh 부분외 Ignore 
Backfacing 항목을 선택 (V) 할수 있다. 

HedraC )! 을 선택 하고 Modify/Modifier List / MeshSmooth 를 선택한다.(가'운 
데 그림 ) 


§ □ Face Ewtrude 

□ 

§ □ Edit Mesh 

□ 

Hedra 


HedraOl 


1 


nrlififar I i■?^ 




-Parameters - 


Amount:j2.0| 


Scale:] ■100.0 


r" Extrude From Center 



^ I If 


Par 


Percent: 


Modify/Modifier List / Spherify 를 선택하고 Pai ' ameters 에서 
로 준다. (오른족그림 ) 


□ □□ 


□ □□□ E 
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ai 5. 비누만들 71 

Create / Geometry/Standard Primitives / Box 를 선택하고 Top 에서 Box () l 을 
제 작한다. 



Length =155, Width =105, Height =35, 

Length Segs =5, Width Segs =5, Height Segs =5 


Modify/Modifier List/Edit Mesh 를 선택하여 속성 목록을 펼 치 고 Selection 에 
서 Vertex 단추를 찰각한다. 

비 누와 같은 모양을 가지 도록 8개외 모서 리 를 이 루는 정 점 들을 비 누의 중심족으 
로 약간씩 이동시켜 모죽임을 준다. 


- :-화 1 팩*^뚜 * ^ ^ ^ —■ -I ^ M ^ ■핵**. ^ 1 . 륭배 W - u Mill w - ~ -j i j 백^. i * j ■ 

m g 황 ^ 행 a 토력렇 ase 끓렬례뚫 

데! £ 별 SSI 협결 벨 

isnsssi 텔 S 월해 RSl giss 9 iiHis 헬 isii 


HieiliiitJ ： -- 를클렬텔텔클 s 클클 


EC 3 S cnn css 

[laiiiHiffnn 

[벌 ii 험삐배램 ms 털 g 월경렬 
텔 [£ 법램텔별텔협텔 i 텔 ■ 

ti(UCE&flE3BS[SDSm^5BAB33!t3E^BiHii 

I 체 i 램 jlBliMMM 놀 MM li 

agro « BiiSiBwaSi^HaiiM ■ 
RtfgitHBigiaitaBflMBaEiilimBliggMg 

■■Hill 

I IBIlfllHIll IfnBHHMHgHilHinill 

텔램례들 ! sfl3BHiniS5a5i 


떨 isaniE 폴헬 


ISSMSSS 클텔 M 클 SaSSSSI 


!■■ 


Sli § 헬 ■■■£■■« 

■■■■■■■■■■■I 

111 IIUEiuluhub 


HS 헬 SS 


MiHBMniki 



mm ■■■■ Bhbbvh^^bi 

_ ^esffianiSuiBnnnn 

CTga 6 Slfeia ^ HBWM » aiHMBffroilBWillWHIMMiiaH § 

nuiBMfirriiniHivHwa ^ iiajais^inHBnnnni 


ismmS 


JBlkF 


!!»!!!!!! 


liSBIftilHBHiHBnHHaaiBHHHHnHaiHHIBHHaHI 

SSISS 5 


Soft Selection 에서 Use Soft Selection 항목을 선택하고 파라메 터들을 수정 한 

다. 즉 FallOff =40 으로 주고 Affect Backfacing 을 선택한다. (아래 왼족그림 ) 
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Modify/Modifier List/MeshSmooth 
를 선택하여 속성 목록을 펼 처 고 Iterations ^ 
2, Smoothness^l 로 한다. (오른쪽그림) 



\ If V 0 I 


- Subdivision Method 
Subdivision Method: 


NURMS 


P Apply To Whole Mesh 
Old Style Mapping 



- - Subdivision Amount 


Iterations: 

|2 

오 



도구띠 외 Material Editor 단주 황 • 를 잘각하여 재 질 편성기 를 펼 치 고 젓 번째 견 
본구를 선택한다. 

Blinn Basic Parametei*s 에서 Opacity =100, 

Specular Level =0, Glossiness =10, Soften =0.1 
로 해준다. 

이 재질을 Box()l 에 적용한다. 

변형목록에 서 Polygon 을 선택한다. 

다움 Ignore Backfacing 을 선택 ( V )한다. 

비 누외 웃면을 선택한다. 

재 질편성기 에서 첫번째 견본구를 두번째 견본구에 로 끌기하여 복사를 진행한다. 

두번째 견본구를 선택하고 Maps 목록에서 Blimp 오른족외 None 단추를 찰각하여 
펼처지는 재질/무늬열람대화칸에서 New 를 선택한다. 오른쪽목록칸에서 Bitmap 를 두 
번찰각한다. 그러 고 이 미 준비 하였 던 화상을 선택한다. 


Selection 


수 ; V 

r* By Vertex ： 

P Ignore Backfacing 
r Ignore Visible Edges 


은하수 
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재질을 선택된 웃면에 적용한다. 

Box () l 을 선택하고 Modify/UVW Mapping 을 적용하고 Alignment 에서 Z 측을 
선택한다. 

파라메터 는 다옴과 같이 수정한다. 

Box 를 선택, Length =165, Width ^ lOO , Heighten ?, Vtile ^ l . O , Wtile ^ l.O 
F 9 건을 눌러 렌더 링해본다. 



ai 6. 될면반사호과만들기 

Create / Geometry/Standard Primitives / Plane 을 선택하여 Top 창문에 서 다 
음과 같이 PlaneOl - i ： 제작한다. 


MMMMBMMMMMMMiBllMlllllBiij 룔룔 



Parameters 


Length:|420.0 
Width: 



Length Segs:|To 으 J 

Width Segs:plo i 


r Render Multipliers 


Scale:[T!o 으 J 


Density: 11.0 
Total Faces : 200 


Generate Mapping Coords, 


Modify 에 서 PlaneOl 외 파라께터설정값들을 다음과 같이 수정한다. 

Length =420, Width =420, Length Segs =10, Width Segs =10 
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Modifier List/Noise 를 선택하여 Noise 속성목록을 펼 처 고 다음과 같이 파라메 
터값을 수정한다. 

Seed =100, Scale =100, Strength 외 X =0, Y =0, Z =184 



Modifier List/MeshSmooth 를 선택하여 쏘각면평 활속성 목록을 펼 치 고 다옴과 
같이 파라께터값을 수정한다. 

Iterations =3, Smoothness = l . 0 


Subdivision Method: 

|nurms T 

|7 Apply To Whole Mesh 
r Old Style Mapping 

- - - Subdivision Amount 

Iterations: [3 ； 

Smoothness: |1.0 오 ! 

Render Values: 

fteraftions:[o 으 

r" Smoothness：! 1 으 


도구띠 외 Material Editor 단추 료^ 를 찰각하여 재 질 편성기 를 펼 처 고 첫 번째 견 
본구를 선택한다. 

Maps 목록을 펼치고 Diffuse Color 옆의 None 단추를 찰각한다. 

이 때 나타나는 재 질 /무늬열 람대 화칸외 오른쪽목록칸에 서 Bitmap 항목을 두번 찰각 
하여 펼 쳐 지 는 화상선택 대 화칸에 서 3 dsrnax 7/ rnaps / Backgroiirids / FALLS . jpg 를 
선택 한다. 
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견본구에 재질이 적용되면 재질편성기외 재질적용단추 ^ 를 찰각하고 무늬표시 
(Show Map in Viewport ) 단추 @ 를 찰각한다. 



수면으로 될 평면 Plane 02 를 Top 창문에서 만든다. 



9 ^ 

Material Editor * 단주 좋# 를 잘각하고 재 질편성 기 에서 두번째 견본구를 선택 하 
여 Maps 목록을 펼친다. 

Ref lection 옆의 None 단추를 찰각하여 나타나는 재질/무늬열람대화칸에서 오른 
족목록칸외 Raytrace 항목을 두번찰각한다. 

웃준위 이행단추 '^를 찰각하여 웃준위 목록으로 되 돌아와서 Maps 목록을 펼 치 고 

Bump 옆에 있는 None 단추를 찰각한다. 
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재 질 /무늬열 람대 화칸의 New 를 선택 하고 오른쪽의 목록칸에 서 Noise 를 두번 찰각 
하여 속성목록을 펼 친 다. 파라메터 들을 다옴과 같이 수정한다. 



두번째 견본구외 재질을 Plane 02 에 적용한다. 
F 9 건을 눌러 렌더 링해본다. 



3|[ 7. 얼음 g 이만돌기 

Create / Geometry/Extended Primitives/Chamfer Box 를 선택하여 Chamfer 
이을 제 작한다. 

Modify 에 서 파라메터 를 다음과 같이 수정한다. 

Length =150, Width =150, Height =150, Fillet =17, 

Length Segs =20, Width Segs =20, Height Segs =20, Fillet Segs =20 
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Length: [T^ t 

Width: |150.0 t 

Height: 50 0 으 

Fillet: fiTo t 

Length Segs: 으 

Width Segs: [ 크 5 으 

Height Segs: |20 ； 

Fillet Segs: [20 ； 

17 Smooth 

W Generate Mapping Coords. 


Modify/Modifier List/Noise 를 선택한다. 속성 목록에 서 파라께터 를 다옴과 같 
이 수정한다. 

Seed =0, Scale =100, Roughness =0, Iterations =9, 

Strength 의 X =10, Y =10, Z =10 



도구띠 외 Material Editor 단추를 찰각하여 재 질 편성기 를 펼 치 고 첫번째 견본구 
를 선택한다. 

Shader Basic Parameters 목록을 펼 치 고 Metal 항목을 선택한다. 



재질편성기의 Metal Basic Parameters 목록을 펼치고 파라께터들을 다옴과 같이 
수정 한다. 

Specular Level =66, Glossiness =76 


200 






































































-Specular Highlights — 
Specular Level: 
Glossiness: 


m 


Ambient: 

Diffuse: 



[a 


rSelf-llluminaftion 


Color [O 


Opacity: |100 


Metal Basic Parameters 


재질편성기외 Maps 목록을 펼처고 Ref lection 뒤의 None 단추될 
처지는 재질무늬 열람대화칸에서 Mtl Library 항목을 선택하고 오른쪽의 
Reflection ： Map #19( Chrmwarp . jpg ) 를 선택 한다. 


누른다. 


이때 펼 
록•칸에 서 




Reflection: Map tt19 [Chrmwarp.jpg) 

"" I a 


!= O ~ 


^ Q 


r Browse From: 
Mtl Library 
C Mtl Editor 
C Active 


■M Diffuse Color: Map #9 (JinFoiljpc 그 J 

■W Diffuse Color: Map #10 (Walker j 


■M Reflection 
■M Reflection 
■M Reflection 
■M Reflection 
■M Reflection 
■M Reflection 


Map #19 (Chrmwarp. 
Map #19 (Chromblu.ji ： 
Map #19 (Chromic jpc 
Map #19 (Lakerem.jp! 
Map #19 (Lakerem2j| 
Map #19 (Lake_mft.jp( 


웃준위 이행단추 울를 찰각하여 웃준위 목록에 로 되 돌아가서 Maps 목록을 펼 친 다. 


1 Amount 값을 

60 으로 

수정 한다. 

r" Bump . 


None 1 


|7 Reflection .... 


Map #19 (Chrmwarp.jpg) | 


r" Refraction .... 

■ fToo * 으 J 

None 



찰각하여 펼 처 지 는 재 질 /무늬열 람대 화칸에 서 New 


Refraction 옆 외 None 단추^ 

항목을 선택한다. 오른족목록칸에서 Raytrace 항목을 선택한다. 


By Object 


C 2D maps 
C 3D maps 
C Compositors 
C Color Mods 


® Particle Age 
® Particle MBIur 
® Perlin Marble 
® Planet 
M Raytrace 
® Reflect/Refract 


재질을 ChamferOl 에 적용한다. 
F 9 건을 눌러 렌더 링해본다. 


M^te rid l/Ma p .B rowse r - 3dsmdx.mdt 뚜 X 
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ai 8. 나무만들 71 

Create / Geometry/AEC Extended 를 
왼족그림) 

^.r^id§bi'(€)i©iTi 

\q ^ ^ Q . ^ % 

I AEC Extended ^ 



선택 하고 Foliage 단추를 찰각한다. (아래 



Scotch Pine v 

|7 Automatic Materials 



s. 

Plant Library... 



나무모형들이 펼쳐진 목록칸아래에 있는 Plant Library 단추를 찰각한다. (오른쪽 
그림) 

이때 펼쳐진 Configure Palette 대화칸에서 Generic Tree 항목을 두번찰각하고 
OK 단추를 찰각한다. 


Configure Palette 


Name 



Fav. 


Scientific Name 


Type 


Description 


Generic Tree 


투 Banyan tree 
¥ Generic Palm 
후 Scotch Pine 
투 Yucca 
후 Blue Spruce 
투 American Elm 


no 


1 ree 

yes 

Ficus benghalensis 

Banyan 

yes 

Palmae philimus 

Palm 

yes 

Pinus sylvestris 

Pine 

yes 

Yucca rmohavensis 

Yucca 

yes 

Picea glauca 

Spruce 

yes 

Ulmus armericana 

Elm 


A generic tree used as a stand-in whe 


Banvan tree w/pillar roots 
Generic palm tree 
Scotch pine in summer, mature 
Yucca with single cluster 
Colorado Blue spruce tree 
American elm tree 
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작업창문에 서 Top 를 선 택 하고 목록칸에 새 로 나타난 
Generic Tree 를 두번찰각한다. 이때 Foliage()l 이 만들어 
진다. 

Modify 에 서 파라께터 들을 확인한다. 

Height 는 나무외 높이, Density 는 나무외 조밀정도 
Pruning 의 값이 률수록 나무외 아지 수는 작아지 며 값 
이 작을수록 나무외 아지수는 많아진다. 

Show 부분은 나무의 보기 부분을 설 정한다. 

Level - of-detail 부분은 나무현시 의 세 부수준을 설정한다. 

도구띠 외 Material Editor 단추를 찰각하여 재 질 편성기 를 펼 치 고 첫 번째 견본구 
를 선택한다. 

Maps 목록을 펼 치 고 Diffuse Color 옆외 None 단추를 찰각하여 재 질 /무늬열 람대 
화칸을 펼치고 New 항목을 선택한다. 오른쪽목록칸에서 Bitmap 항목을 두번찰각한다. 
화상선택 대 화칸에 서 3 dsmax 7/ maps / Wood / BARK 5. jpg * 선택 하여 열 기 한다. 
선택 한 화상은 크기 가 작으므로 Mapping 자러 표를 수정 해 야 한다. 

Coordinates 에서 V 외 Tiling 값을 12로 해준다. 


Favorite Plants 





r - 

Coordinates 


^ Texture C Environ Mapping: | Explicit Map Channel 
[7 Show Map on Back Map Channel: [l 오 


Offset 

Tiling 


Mirror Tile 

Angle 

U:|0.0 


r w 

U:f^ 으 J 

V:|0.0 

으 J fiTo~ 

T 

r 17 

V:J0.0 오 


재질을 FoliageOl 에 적용한다. 
F 9 건을 눌러 렌더 링해본다. 







iOm- 


누 는^ 
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대 4 현. 조•날과 가•사 바*용공기 


1. 조명만들기 

조명 ( Light ) 은 매 양이 나 전등빛 과 같은 빛효파를 만드는 모형 이 다. 



조명에는 여러가지 종류가 있다. 서로 다른 종류외 조명들은 서로 다른 효과들을 
만들어 낸 다. 

3 ds max 는 제작자가 조명을 만들지 않은 경우 자동적으로 Default 조명을 만들 
어 주지 만 조명 효과가 뚜렷 하게 나타나지 않는다. 

그러 므로 특정한 조명 효과를 노리 거 나 실 감있는 묘사효과를 얻 자면 조명 을 만들 
어 러 용하는것 이 좋다. 

모형 이 빛을 받을 때 나타나는 빛 현상외 득성을 보면 크게 3 가지로 나타난다. 

균일하지 못한 모형겁 면에서는 무질서한 반사가 일 어 나는데 이것 을 표현하는것 이 
Diffuse (확산) 이 다. 

빛을 적게 받거나 완전히 받지 못하는 부분에서는 주위로부터 반사되는 빛의 영 
향을 받아 달라지 게 되는데 이러한 득성을 표현 하는것이 Arnbicnt (주우 I ) 이다. 

모형의 미 끈한 겁면에서는 전반사현상이 나 타나는데 이러한 득성을 표현 하는것이 
Specular (반사0 이 다. 

조명은 Create -^ Light 에서 만든다. 

조명의 종류에는 Omni , Spot , Direction 의 3 가지가 있다. 

Omni 를 점 조명 이라고도 하는데 모든 방향으로 빛 을 발산한다. 

Spot 는 한방향으로만 빛을 발산한다. 
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Target Spot 와 Free Spot 가 있는데 Target 
Spot 는 지정된 점을 향하여 빛을 발산한다. 

Free Spot 는 빛을 발산하는 목표점을 마음대로 
바끝수 있다. 

Direction 은 한방향으로 빛을 내보낸다는 점에서 
Spot 와 비 숫하지 만 평 행빛 선을 내 보낸 다. 

Direction 역시 Target Direction 과 Free 
Direction 을 가지고있다. 이것들외 특성도 Spot 외 
Target Spot , Free Spot 와 류사하다. 

Light 에 대 한 파라께 터 에 는 공통적 으로 General 
Parameters , Intensity / Color / Attenuation , Adv 
anced Effects , Shadow Parameters , Atmosphe 
res & Effects , nental ray Indirect Illumina 
tion 이 있다. 

Spot 에는 Spotlight Parameters , Direction 에 
는 Directional Parameters 가 있다. 

® General Parameters 

Light Type 에 서 는 조명외 종류를 바끌수 있다. 

Shadows 에 는 그림 자를 만들어줄수 있는 선택항 
목들이 있다. 

On 을 선택해 주면 그림 자가 만들어 진다. 

그밑에는 만들어지는 그림자들외 종류가 목록칸 
에 들어있 다. 

(D Intensity / Color/Attenuation 

여기에는 빛외 종류와 빛발산외 가까운 세기와 
먼 세기를 조절할수 있는 여러가지 선택항목들과 설 
정 값들이 들어있 다. 이 항목값들을 변화시키 면서 여 
러가지 빛효과들을 줄수 있 다.(오른쪽아래그림 ) 

(3) Shadow Parameters 

그림자의 색과 형태에 대한 여러가지 설정항목들 
이 들어있 다. 

r - Shadow Parameters 

[ p Objec t Sha dows: ———— - 

Color; ^ 텔 Dens. pTo 으 

r Map: None 

r* Light Affects Shadow 

p Atmosphere Shadows: - 

r* On Opacity: j 100.0 ； 

Color Amount: pToolo" 으 


3 : a "K ^ o. ^ % 

standard 



r| + General Parameters_|] 

[ + IntensityyCQlQr/AttenugftiQn ] 
； + Advanced Effects_] 

； + Shadow Parameters ] 

； + Shadow Map Params ] 

' + Atmospheres S ： Effects ] 
■ ■mental ray Indirect Illumination ] 


General Parameters 


r Light Type 


P On I Omni 
r Targeted 


|-S^ 

r 



lauu 시 - 

On r* Use Global Settings 

Shadow Map 

T 



Exclude... 


- IntensftyATolor/Attenuaftion 


Multiplier: | 1.0 
rDecay - 


Type: 

I None 


Start: 

I 40.0 으 J 

r" Show 


rNear Attenuation 
r Use Start: 

n Show End: 


0.0 


40.0 


rFar Attenuation 
r" Use Start: | 80.0 

r" Show End: I 200 0 
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® Advanced Parameters 

여기에서 특징적인것은 Projector Map 항목이다. 

Map 항목을 설정하고 그옆외 None 단추를 찰각하 
여 Image 나 Video 를 선택해 주면 빛 이 비 쳐나가다가 
반사되는 부분에서 해당한 그림 이나 동화상이 나타나 
게 된다. 

영 사기 나 투영기 를 제 작할 때 효과적 으로 러 용되 
는 항목이다. 

(D Atmospheres & Effects 

여기서는 연한 빛줄기나 섬광빛, 렌즈효과를 줄 
수 있는 항목들을 추가하여 해당한 설정을 진행함으 
로써 렌더링때 실감을 높여줄수 있는 효과를 만들수 
있다. 



^ - Atmospheres S Effects 


Add Delete 



Setup 


2. 카 Oil 라만들기 


모형을 임외외 각도와 거리에서 볼수 있게 하여 
동화효과처리때 영화외 장면을 만드는것과 같은 역할 
을 수행 하는 모형 이 다. 

카메라는 렌더링때 나타나지 않는다. 

Create 외 Camera 에서 만들수 있다. 

Camera 에는 두가지 종류가 있는데 하나는 Target 
이 고 다른 하나는 Free 이 다. 

Target 는 촬영 기 외 촬영 시 점 이 고정되 여 움직 이 지 않는다. 

Free 는 촬영 기 외 촬영 시 점 이 고정되 여있지 않다. 

카께 라를 만들고 그것이 유효하게 하자면 작업 창문외 어느 한 창문을 선택하고 C 
건을 눌러 그 창문을 카메 라창문으로 만들어주어 야 한다. 

카메 라의 파라메터 는 다움과 같다. 

Lens 에 서 는 렌 즈의 초점 거 리 를 설 정 하는데 단위 n Parameters 1- 


X 써 A| 택 ©ITI 

O ^ % ^ CL ^ % 

I standard 



는 mm 이 다 . 


Lens: I 43.456 으 Jmm 


FOV 는 Field of View 외 략자로서 카메라로 볼 
수 있는 범위를 설정한다. 

FOV 를 변경시키 면 그에 따라 초점거 리도 


A FOV: I 45.0 으 Jdeg. 


r" Orthographic Projection 

함께 변화된다. 
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Orthographic Projection 을 선택 하면 카메 라창 
문에 격자살창이 띄워지면서 원근감이 사라진다. 

Stock Lenses 에는 규정된 초점거리들을 손섭게 
설정할수 있게 단추들이 준비되여있다. 

Type 에서는 카메라외 종류를 바끌수 있다. 

Show Cone 을 선 택하면 카메 라범 위 를 푸른색 선 
으로 보여준다. 

Show Horizon 을 선택 하면 카메 라외 높이 에 평 
행 되 게 카께 라창문에 검 은색 선 을 표시 해 준다. 

Environment Ranges 에 서 는 Show 를 선택 한 
경 우 환경효과가 적 용되 는 범 위를 표시하여준다. 

Clipping Planes 에서는 Clip Manually 를 선택 
한 경 우 Near Clip 와 Far Clip 를 설 정 하여 카메 라창 
문에 모여지는 모형들의 거리범위를 줄수 있다. 

Depth of Field Pai'ameters 에 서 는 초점 흐려 짐 
현상을 나타낼수 있는 여러가지 설정값들을 줄수 있다. 


-| - Depth of Field Parameters 

j-Focal Depth - 

|7 Use Target Distance 

Focal Depth: |100.0 으 J 


► I FOV: I 45.0 으 Jdeg. 


r Orthographic Projection 


-Stock Lenses = — 


15mm 

20mm 

24mm 





28mm 

35mm 

50mm 





85mm 

135mm 

200mm 






Type: I Target Camera 

Show Cone 
r" Show Horiior 
f Environment Ranges - 
r" Show 


Near Range: | 0.0 
Far Range: | 1000.0 


f Clipping Planes — 
Clip Manually 
Near Clip: jl .0 


Far Clip: |1000.0 


r Multi-Pass Effect - 

r Enable Preview 


I Depth of Field 


▼ 


Render Effects Per Pass 


Target Distance: I 231.73 


-Sampling - 

Display Passes 
Use Original Locartion 
T otal Passes: 심 

Sample Radius: pTo 으 J 

Sample Bias: fo.5 ； 


-Pass Blending - 

Normalize Weights 
Dither Strength: |0.4 
Tile Size: |32 
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3. 적용설 31 


ai 1 . 지구오 h 달만들71 

지구와 그 주위를 도는 달을 만든다. 

지구주위에 달이 돌수 있는 경로인 CircleOl 을 만든다. 



달을 지 적 하고 Animation / Constraints/Path Constraint 를 실 행한다. 


Animation 


Graph Editors Rendering Customize MAXScript Help 


IK Solvers 


Constraints 


Transform Controllers 



Position Controllers 



Rotation Controllers 



Scale Controllers 



Parameter Editor... 

Alt+l 


Parameter Collector.. 클 

Alt+2 


Wire Parameters 




Reaction Manager 


Make Preview.. 클 
View Preview.. 클 
Rename Preview. 


Delete Selected Animation 


! I rKi 슬 


Attachment Constraint 
Surface Constraint 


Path Constraint 



다움 경 로로 될 Circle () l 을 선택한다. 

움직임조종관에서 Play 단추를 찰각하면 달이 지구주위를 도는 모습을 볼수 있다. 
Create / Cameras ^ 선택하여 Target 를 찰각하고 Top 창문에 서 CameraOl - i ： 제 
작한다. 


208 






































































































■■■■■■ 


:::::: 




mmmmi 

I ■■■■■■■■텔 ■■■■■aHBBBBSHW 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 

ISS 결! ■■■■BHI 

럼 KiHmi 


mmmmmmnmi 

IBBBBBSBBBSSSBBSr 




IHHI 


■■■■■■■■■I 
■■■■■■■■■I 
■■■■■■■■■I 
■■■■■I 


I ■■■■■해배평 ■■■■■■■■I 

IlllllMMMMMMlI 

■■nBiHi Bhhhi ^ 
■■■■■■■■I SHHHHI 
Ul ■■■■■■■■■! 

■HI Bhhhhi 




I 를 BBS 를 SBBB 를 i 헬 Big 떼 B 를황를클 를클 SBBBBBsnS 를 SB 
텔룹 ■5 SSBBB 쿨 ubSB 를특클■를를 

■Ulrililllhlill 


ISBBBS 를 SSBBSSS 를 BBBBI 

IHHKS ■물 ■■HHII 


iwsgt 행! gBMgMBMMig ■■■■■■■보월 ■■■■■■■iB 

KBF 혁^^^^^^^^^텍^^^^^^^^^경 몇 빵^!^^ 딱 주경 


촬영기외 목표점을 선택하고 차림표띠에서 Animation / Constraints/Path Con 
straint 를 실 행한다. 

다옴 Circle () l 을 선택한다. 

Perspective 창문을 선택하고 건반에서 C 건을 눌러 카메라창문으로 만든다. 

움직 임 조종관에 서 Play 단추를 찰각하여 재 생 시 켜본다. 
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■■■■nHHUHHBHnn 

UHHHHHHHHi 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

■■■■■■■■텔! ■■■■■■■■! 

miiiiiiiniiiii 

■■■■■■■■텔 ■lOlHW 


Modify/Modifier List/Lathe 를 선택하여 돼불봉을 만든다. 



Create/Helper 를 선 택 하고 선택목록에 서 
spheric Apparatus 항목을 선택한다. 


Atmo 


니 ■께 세 | i 제 T 

■3 1 한 ^ ^ % 


Atmospheric Apparatus ^ 


Object Type 에서 Sphere Gizmo 단추를 찰각하고 
작업창문에 서 하나외 구면체 Sphere Gizmo()l 을 제 
작한다. 


Object Type 


AutoGrid 
BoxGiimo 




CylGiimo 


ai 2 . 효 fi 불만들 7 1 

Create / Shape/Line 을 선택하여 Front 에서 그림 과 같은 Line()l 을 제 작한다. 




M ■텔텔 HnllBHWHIlBMIlllllillusi ■一 

텔 nnuHnHnnmHnnnnnuss 텔 HI 아 
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구면체 Sphere GizmoOl 을 선택하고 Modify 에서 파라께터를 다음과 같이 수정 
한다. 


Radius =45, Hemi Sphere 를 선택 


도구띠외 Select and Uniform Scale 단추를 찰각하고 Sphere Gizmo()l 에 대 
해 비 등비 죽소를 진행한다. 



Atmosphere & Effects 에서 Add 단추를 찰각하여 
나타난 Add Atmosphere 대화칸에서 Fire Effect 항목 
을 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 



Setup 
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-id = 100.0 



: id Time Tag 


Setup 단 




찰각하여 Environment and Effect 대화칸을 펼치고 Fire Effect 


Primitives 목록에 서 파라메 터 를 수정 한다. 


Flame Size =35, Flame Detail =0, Phase =0, Drift =0 


r Colors: 


Inner Color: 


Outer Color: 

■ 


Smoke Color: 



r Shape: 


Flame Type: C Tendril ^ Fireball 


Stretch: |1.0 


L-naracrerisiics; 


Flame Size: |35.0 


Densit^J ： 


Flame Detail: |3.0 으 J Samples: |15 


r Motion: 


Phase: 


Drift: 


Regularity: fol 으 J 






움직 임 조종관에 서 Auto Key 단추를 찰각하고 시 간밀 기자를 100프레 임 으로 이 동 
시키고 다시 파라메터를 수정한다. 


Flame Detail =3, Phase =200, 


Drift =50 


rMotion: 


Phase: (200^0 [V 


r Explosion: 


r* Explosion 
|7 Smoke 


Drift: 


Setup Explosion, 


Fury: pTET 




[Auto Key 

1 Selected ^ 

Set Key 

Key Filters... 


144 에 11 

NH 


100 
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시간밀기자를 임의외 위치로 이동시키면서 F 9 건을 눌러 렌더링해본다. 






















































































련습문제 

1. 조명외 색같을 변화시키면서 빛을 비쳐보아라. 

2. Cast Shadow 를 러용하여 그림 자를 만들어보아라. 

3. Multiplier • 값을 변화시키 면서 빛 을 비 쳐보아라. 

4. 그림자에 화상을 적용해보아라. 

5. 조명 에 Volume Light 효과를 적 용해 보아라. 
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대 5 면. ^겨심 i 과^거 





60 


70 


80 


52.397 


Grid = 10.0 


다시 시 간밀 기자를 50프레 임 에 
시간밀기^!■를 100프레임에 가져 
Play 단추를 찰각하면 모형 이 -1 
알수 있다. 

시 간밀 기 자를 50프레 임 에 가져 
BoxC )! 의 Length , Width , Height 
값입 력칸옆의 아래우 삼각단추'! 

되는것을 볼수 있다. 
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3 ds max 에서는 3차원모형을 만들수 있을뿐아니라 그것에 움직임을 주어 움직이 
는 물체를 형상해낼 수 있 다. 

모형 에 움직 임 효파를 주어 움직 이 게 하는것 을 Anirnatiori 이 라고 한다. 

3 ds max 에 서 는 시 간밀 기자를 움직 이면서 값을 입 력 하고 마우스로 직 접 모형 들을 
움직 여주거 나 모형 들의 운동을 그라프로 조종하는 방법 으로 Animation 을 만들수 있 
다. 이 와 같은 조작은 자러길 보기 (Track View ) 에 서 모형 외 운동을 조절 하는 방법으 
로 실현한다. 

우선 시 간밀 기 자를 움직 이 면서 값을 입 력 하거 나 마우스로 직 접 모형 들을 움직 여 
주면서 Animation 을 만드는 방법을 보기로 하자. 

Create / Geometry/Standard Primitives / Box 를 선택하여 Box () l 을 만든다. 
움직 임조종관에서 Auto Key 단추를 찰각한다. 


60 


7P 


80 


9D 


■ijo 


Grid = 10.0 

Auto Key 

j Selected 


태 11 Q 11^ 
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시 간밀 기 자를 50프레 임 에 가져 간다. 

다옴 모형의 위 치를 임외 로 움직 여준다. 

시 간밀기자를 100프레 임 에 가저 간다. 

모형의 위치를 다시 움직여준다. 

Play 단추를 찰각하면 모형이 설정된 위치를 따라 움직이는것을 볼수 있다. 
움직 임 조종관외 시 간흐롬띠 에 는 설정키 들이 생겨 나게 된다. 
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가져 다놓고 모형 을 돌러기 해본다. 
다놓고 또 임의외 방향으로 돌려본다. 
■면서 움직인다는것을 


다놓고 Modify 에서 
;값을 번화시 켜본다. 
매두러 가 빨잘게 


r - Parameters 

Length: jl35!533~ 

a 


Width: 1183.584 
Height: I-110.457 
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r*' 
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이것은 이 값들이 Animation 되였옴을 나타낸다. 

시 간밀기 자를 100프레 임 에 가져 다놓고 Modify 에서 다시 BoxOl 외 Length , 
Width , Height 값들을 Animation 시 킨다. 

Play 단추를 찰각하면 BoxOl 의 크기 가 변하면서 움직 이는것 을 볼수 있 다. 

시 간밀 기 자를 0위 처 에 가져 다놓고 BoxOl 의 Length Segs 와 Width Segs , 
Height Segs 를 모두 1 로 해준다. 

시 간밀 기 자를 50프레 임 에 가져 다놓고 BoxOl 의 Length Segs , Width Segs , 
Height Segs 를 모두 15 로 변화시 킨다. 

역 시 이때 에 도 이 값들이 Animation 되 였옴을 나타내는 빨간 매 두러 들이 해 당 값 
들외 옆 에 있는 아래우 삼각단추들에 생 긴 다. 

마찬가지방법 으로 시 간밀기자를 100프레 임 에 가져 다놓고 Box()l 의 Length 
Segs , Width Segs , Height Segs 를 각각 5 로 변화시킨다. 

Modify/Modifier List/Mesh Smooth 를 Box()l 에 적용한다. 

Play 단추를 찰각하면 BoxOl 외 모죽임정도가 Length Segs 와 Width Segs , 
Height Segs 외 변화에 따라 달라지는것을 알수 있다. 
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이와 같이 움직임효과는 모형외 위치뿐아니라 모양 그러고 번형정도에까지도 줄 
수 있다. 

움직임효과는 재질입히기에도 적용할수 있다. 

재질입히기에 Animation 을 적용하면 모형외 재질이 시간에 따라 변해가는 동화 
상을 얻을수 있다. 

실례 를 들어보자. 

Create / Geometry/Standard Primitives/Sphered 선택하여 Sphere()l 을 만 
든다. 


재 질편성기를 열고 Sphere()l 에 첫번째 견본구에 재 질을 입 히기한다. 

움직 임 조종관에 서 Auto Key 단추를 찰각하고 시 간밀 기자를 움직 이면서 재 질 편성 
기 외 Blinn Basic Parameters -^ Ambient 외 색 같들을 임 외 로 변화시 켜본다. 




Ambient: 

Diffuse: 

Specular: 



la 





Play 단추를 찰각하면 모형 외 색같이 시 간에 따라 변하는것 을 볼수 있 다. 



시 간밀 기자를 이 동시키 면서 Specular Highlights 외 Specular Level 과 
Glossiness 의 값들도 Animation 시 켜 본다. 

Maps 목록을 펼처고 Diffuse Color 옆의 None 단추를 찰각한다. 

재 질 /무늬열 람대 화칸에 서 New 를 선택 하고 오른쪽의 목록칸에 서 Bitmap 를 두번 

찰각하여 재질의 겁면에 그림을 추가한다. 
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시 간밀 기자를 이 동시키 면서 Coordinates 의 Angle 항목의 U , V , W 값을 Anima 
tion 시 켜 본다. 


Play 단추를 찰각하면 구의 겁 면 에 적 용된 그림 이 움직 이는것 을 알수 있 다. 

이 와 같이 Animation 방법 에서 시 간밀기 자를 이동시 키 면서 값을 번화시 키거 나 직 
접 마우스로 움직 여주는 방법 은 가장 손법 고도 기 본적 인 방법 으로 되 고있 다. 

그러 나 이 


방법은 운동조종이나 여러가지 번형, 
재 질 변 화에 대 하여 정 밀 하게 Animation 시 키 지 못하 
는 약점을 가지고있다. 

움직임을 세밀하게 조종하자면 자러길보기를 러 
용하여 조종하여주어 야 한다. 

자러길 보기 는 차림 표띠 에 서 Graph Editors / 
Track View-Curve Editor •를 실 행하여 볼수 있 다. 

이때 Track View-Curve Editor 대화칸이 나 
타난다. 


Graph Editors 


Rendering Customize 


설노출으 ^ 또토쁘 2 [ 노 . 

Track View - Dope Sheet.. 클 
New Track View... 

Delete Track View... 

Saved Track Views 

New Schematic View... 
Delete Schematic View.. 클 
Saved Schematic Views 

Particle View 


6 


■ ■ 

nffiil 



여 기 에는 작업창문에 존재 하는 모형 들의 이롬이 나무가지구조로 배 렬되 여 있는데 
매 개 모형 에는 위 처 ( Position ) , 돌러 기 ( Rotate ), 크기 변화 ( Scale ) 에 관한 값들을 조 
종할수 있는 항목들이 역 시 나무가지 구조로 배 렬되 여있 다. 

또한 모형 외 크기 와 모양을 Animation 시 킬 수 있는 값들을 조종하기 위 한 항목들 
도 배 렬 되 여있 다. 

만일 모형에 변형을 적용하였다면 그를 조종할수 있는 항목들이 배렬되며 재질입 
히기를 적용한 경우 역시 그를 조종할수 있는 항목들이 배렬되게 된다. 

이 렇게 Track View-Curve Editor 대 화칸에 배 렬된 여 러 가지 항목들을 선택 하 

면 오른쪽외 기 본조종칸에 곡선으로 여 러 가지 움직 임효과를 줄수 있는 환경 이 펼쳐 진다. 
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그러 면 자러 길보기 를 동하여 AniniatiorL 을 조종하는 방법 을 보기 로 하자. 

실례 로 지 구주위 를 도는 달을 만들어보자. 

Create / Geometry/Standard Primitives/Sphered 러 용하여 SphereOl ^ 
Spher * e 02 를 만든다. SphereC )! 은 지구, Shere 02 는 덜■이다. 

Sphere 02 를 선택하고 차림표띠에서 Graph Editor/Track View-Curve 
Editor 를 실 행하여 Track View-Curve Editor 대 화칸을 펼 친 다. 

Sphere 02 의 Position 항목의 X Position 을 선택한다. 

기 본조종칸의 가운데 붉은 점 선이 표시되 여있 다. 



가로죽은 프레 임 을 나타내 며 세 로죽은 X 자러 it 값을 나타낸 다. 


서' 

Track View-Curve Editor ' 대화칸외 도구띠 에서 Add Keys 단추 ^ 를 찰각 
한다. 붉은 점선우외 0프레임위치를 찰각하여 Key 를 하나 만든다. 

마찬가지방법 으로 50프레 임 과 100프레 임 위 치 에 도 Key 를 하나씩 만든다. 
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도구띠외 Move Keys 단추 용^ 를 찰각하고 50프레임위치의 
래 로 움직 여 0프레 임위 치의 X 값외 반대수크기외 위 치까지 옳긴다. 


Key 를 우 또는 아 
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움직 임 조종관에 서 Play 단추를 찰각해보면 Sphere 02 가 가로방향으로 왔다갔다 
하는것을 볼수 있다. 

Position 항목의 Y Position 을 선택한다. 

기 본조종칸의 가운데 풀색점 선이 표시되 여있 다. 


0 Sphere02 포 ] 

Transform 
■■■■■■■ : ■■■[Imposition 

.Position 

.Position 

.Position 

■■■■■■■ : Rotation 

.Rotation 

.[f7]Y Rotation 

.[^Z Rotation 

■Hg Scale 

© Object (Sphere) 




xz 


구띠외 Add Keys 단추를 찰각한 다옴 0, 25, 50, 75, 100프레 임위치에 각각 


Key 들을 만들 어 준 다 . 
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도구띠외 Move Keys 단추를 찰각한 다옴 25프레 임위 치의 Key 를 우로 흑은 아 
래 로 움직 여 X Position 에 서 Key 를 움직 여주었 던 값만큼 이 동시 킨다. 그렇 게 해 야 
X 측파 Y 측의 변위값이 같아지면서 자러길원외 반경이 일치되게 된다. 

마찬가지방법 으로 이 번에는 75프레 임위 치의 Key 를 25프레 임위 치의 Key 와는 
반대방향으로 같은 크기만큼 이동시킨다. 



Play 단추를 찰각해보면 달이 정 확한 원을 따라 움직 이지 않는다. 

Y Position 의 임외의 Key 를 오른쪽찰각하여 곡선형매편집칸을 펼친 다옴 In 과 
Out 의 곡선형매 를 번화시 켜 그림 과 같이 곡선을 만든다. 
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Sphere02\Y ： Posi. 
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우에 있는 방향화살단추들을 찰각하여 Key 들외 
번 호를 변화시키 면서 해 당 Key 들의 In 과 Out 를 변 
화시켜준다. 

Play 단추를 찰각하면 달이 지구외 주위를 정확 

히 원운동하는것을 볼수 있다. 
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Curve Editor 에 서 는 이 와 같은 방법 으로 모형 외 위 치뿐아니 라 모양번화, 돌러 
기변형에 대한 조종을 할수 있으며 재질변화조종과 함께 환경에 대한 움직임조종^ 
실현할수 있다. 


a [ 1 . 폭 n 빠돌기 

Create / Geometry/Standard Primitives/Sphered 러용하여 Sphere () l 을 만 
든다. 

Create/Space Warps / Geometric / Drformable / Bomb 를 러 용하여 MeshBomb 
01을 만들되 구안에 들어가있게 만든다. 
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Modify 에서 MeshBomb () l 의 파라메 터들을 Animation 시 킨다. 

0프레임에서* Falloffon 선택, Falloff =0, Gravity =0 
30프레 임 에 서 : Falloff =0, Gravity =0 
70프레임에서* Falloff =100, Gravity =4 
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나머 지 파라메 터 들은 Animation 시 키 지 않는다. 

여 기서 Strength =2. 29, Min = l , Max =9, Chaos =0.9, Detonation =50, 
seed =18 로 해준다. 

Play 단추를 찰각해보면 구가 폭파되 는것 을 볼수 있 다. 



이제는 화염을 만들어 Animation 시킨다. 

Create / Helpers/Atmospheric Apparatus/Sphere Gizmo 를 러용하여 구외 
중심에 SphereGizmoOl - i ： 만든다. 


니 'n 료 I 태 mi 

3 sa ^ ^ % 

I Atmospheric Apparatus ^ 




Modify 에 서 SphereGizmoC )! 의 속성 칸을 펼 처 고 Atmosphere & Effects 목록 
의 Add 단추를 찰각한다. 


Add Atmosphei ' e 대화칸에서 Fire Effect 를 선택 하고 OK 단추를 찰각한다. 
SphereGizmo () l 의 크기를 Animation 시진다. 

0-30 프레 임까지 는 구안에 가리 워 지 도록 하다가 30프레 임 에 서 부터 커 져 50프레 임 
에서 최대로 되도록 한다. 50프레임에서부터 100프레임까지 서서히 작아져 완전히 
없어지는것처럼 만든다. 
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임의의 프레임에 시간밀기자를 가져다놓고 F 9 건을 눌러 렌더링해본다. 
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ai 2 . 지구주우[볼 


달만들기 


Create / Geometry/Standard Primitives/Sphere 를 러 용하여 SphereOl ^ 
Sphere 02 를 만든다. SphereC )! 은 지구, Sphere 02 는 달로 한다. 



달이 도는 자러길 로 될 원을 만든다. 

Create / Shape/Circle 을 러용하여 CircleC )! 을 만든다. 

Shei ' e 02 를 선택하고 차림표띠에서 Animation / Constraints/Path Constraint 
를 실 행 하고 작업창문에 서 CircleOl 을 선택한다. 


Graph Editors Rendering Customize MAXScript Help 


IK Solvers 


TransForm Controllers 
Position Controllers 
Rotation Controllers 
Scale Controllers 


Parameter Editor. 클 클 
Parameter Collector, 


Alt+l 

Alt+2 




Attachment Constraint 
Surface Constraint 


Position Constraint 


Link Constraint 


LookAt Constraint 
Orientation Constraint 


이 때 Sphere 02 는 원의 시 작위 치 로 옮겨 간다. 


Path Constraint 


Constraints 


Animation 
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움직 임 조종관에 서 Play 단추를 찰각해 보면 Sphere 02 는 Circle 02 를 따라 움직 인 
다. Spher 0 O 2 가 한바뀌 만 돌아가기 때 문에 여 러 번 돌도록 파라께 터 를 수정 해 준다. 

화면외 오른족부분에 자동적으로 Motion 조작관이 펼쳐져있다. 

이 조작관에서 Path Parameters 목록의 Path Options 부분에서 %Along Path 
값을 조절한다. 

우선 움직 임조종관외 Auto Key 단추를 찰각하고 시 간밀 기자를 100프레 임 으로 가 
져 간다. 

다음 %Along Path 값을 300으로 고친다. 



Weight 



Play 단 




[selected ^ M 빼 II 0 | | H 

찰각하면 Spher ' e 02 는 CircleOl 을 따라 3바뀌를 든다. 


다른 경 로를 더 추가하면 모형 은 그 경 로외 영 향을 받아 운동자러길 을 변화시 


킨다. 


루 


다른 원 자러길 Circle 02 를 만들되 Circle()l 과 중심 은 일 치 시키 고 Circle()l 이 이 
평 면과 경 사지 게 평 면을 이 루도록 각을 지 어준다. 


Sphere 02 를 선택하고 Motion 에 가서 Path Parameters -^ Add Path 단추를 
찰각한다. 

다옴 Circle 02 를 선택한다. 

Play 단추를 찰각해 보면 Sphere 02 는 Circle 02 의 영 향을 받아 운동자러 길 이 변 
화된다. 


|-Pafth Options: — - 

I ^ Along Path:[BB8BI | 보 


Auto Key 




■■■■■■■■ 1 ■■- 

■■■■■■■■ 1 ■■- 
■■■■■■■■—■■I 


-111 쿨쿨클■■쿨쿨——쿨쿨—쿨 

~8 렐 HHHnHHHHHHHHnsI 
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련습문제 


1. 푸른 하늘을 배경으로 무지개빛의 구가 시간에 따라 무늬가 번하면서 투명도까지 
Animation 되 도록 하여 라. 



^ 방향 - 구외 재 질을 Reflection Smi 으로 하며 재 질편성기 외 Reflection 
옆외 None 단추를 찰각하여 나타나는 속성목록에서 Coordinates 외 Off Set 항목 
의 U, V값과 Angle 항목의 U, V, W 값을 번화시 켜볼것 . 

웃준위 속성 의 Anisotropic Parameters 목록외 Opacity 값을 변화시켜볼것 . 

2. 여 러칸외 방안에 가장집 물들이 들어있는 집모형 을 만들고 Camera 를 움직 이면서 

방들을 차례로 돌아보는 효과를 만들어라. 
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3. 해주위를 도는 지구를 형상하여 라. 

^ 방향 - Track View-Curve Editor ■를 러용하여 효과를 만들고 해 와 지 
구에 재질을 입힌 다옴 주위환경을 우주공간으로 묘사할것. 


대 6 별 . ^ 

렌더링 은 만들어놓은 모형 들과 적 용한 Animation , 환경 등을 모두 종합하여 하 
나의 동화상파일 흑은 그림파일로 만드는 과정 이다. 

렌더링을 하지 않으면 3 ds max 에서 진행한 모든 조작들은 그 의외가 없게 된다. 
그것 은 렌 더 링 된 파일 이 3 ds max 에 서 외 모형만들기 와 변형 , 환경묘사와 Anima 
tion 의 결과물들을 증합적으로 표현하기때문이다. 

동화상에 대 한 렌더 링 은 메 프레 임 별로 사진을 쩍 듯이 정 지 화상을 만들고 그것 들 
을 련걸하여놓는 방식으로 진행된다. 


1. Render 


렌더링 을 하기 위 해서 는 차림 표띠 에서 Rendering / Render 를 실행해 야 한다. 
이때 Render Scene 대화칸이 펼쳐진다. 
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Rjendef i^Scene: Default Sea nline；Rende. .. rl □ X 

(- n j» m t m 0 i r.. I * • to 후 trm 빨 - t | 


Render Elements 

Raytracer 

Advanced Lighting 

Common 

u 

Renderer 


Common Parameters 


Time Output 


^9 Single Every Nth Frame: pT 

C Active Time Segment: 0 To 100 
r Range: fo 으 J To flM 


File Number Base: [O 


C Frames 1,3,5-12 


Output Size 


I Custom 

Width: 

Height: 


Aperture Width[mm): |36.0 


[64^~ 으 J 320x240 


720x486 


[480~ 으 J 640x480 



Image Aspect:|'1 -333 t- & Pixel Aspect: |l .0 




f Options - 

|7 Atmospherics |~ Render Hidden Geometry 

P Effects |~ Area Lights/Shadows as Points 

[7 Displacement |~ Force 2-Sided 

|~ Video Color Check I" Super Black 

r" Render to Fields 


Advanced Lighting - - 

P Use Advanced Lighting 

r" Compute Advanced Lighting when Required 

Preset: I. ^ 


^ Production 
C ActiveShade Viewport: j Perspective 




Q} 


Render 


이 대화칸에서 제일 많이 러용되는것이 Common 표족의 Common Parameters 
목록의 항목들이다. 

Time Output 에서는 렌더링의 범 위를 지적해준다. 
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-Time Output - - 

Single Every Nth Frame: p 오 ! 

C Active Time Segment: 0 To 100 
C Range: fo 오 ! To jToO 오 ! 

File Number Base: [5 - ^ 

C Frames ! 1,3.5-12 

Single 을 선택 하면 현재 시 간밀 기 자가 위 치 한 프레 임 만을 렌더 링 한다. 

Active Time Segment 를 선택하면 전체 에 대 한 렌더링 이 진행된다. 

Range 를 선택하면 지정된 범위안외 프레 임들을 렌더 링한다. 

Frames 를 선택 하고 본문칸에 프레 임번 호들을 주면 그 번 호에 해 당한 프레 임 들만 
을 렌더 링하게 된다. 

Output Size 부분에서는 줄력되는 파일외 크기를 설정한다. 

P Output Size - 


I Custom ^ Aperture Width(nnnn): [36^ ~ 으 j 



Width: |640 으 J 

Height: |480 오 | 

320x240 

720x486 

640x480 

800x600 1 


Image Aspect: h -333 C | S | Pixel Aspect: |1.0 C | Q | 


Custom 목록을 펼치면 18 가지외 미러 설정된 출력방식들이 준비되여있다. 

Width 와 Height 를 직 접 입 력하여 출력크기 를 정 해줄수도 있 다. 

기 정 으로는 640 X 480 방식 으로 되 여있 다. 

단추를 찰각하여 출력크기 를 간단히 고칠수 있도록 4 개 외 단추들이 준비되 여있는 
데 각각 320 X 240, 720 X 486, 640x480, 800 X 600 방식들이 다. 

Aperture Width ( mm ) 에서는 카메라의 구경을 설정 한다. 

Pixel Aspect 에서는 Pixel 의 가로세로비 ( Ratio ) 를 설정한다. 

Options 에서는 렌더 링외 형식을 설정한다. 


f Options -- 


|7 Atmospherics 

r" Render Hidden Geometry 

Effects 

r" Area Lights/Shadows as Points 

|7 Displacement 

r" Force 2-Sided 

r" Video Color Check 

r" Super Black 

r* Render to Fields 



Atmospherics 를 선택하면 힘마당적 용이 렌 더 링 된 다. 

Video Color Check 를 선택하면 NTSC 나 PAL 에서 러용하는 색상이 러용된다. 
Render to Fields 를 선택하면 록화기 로 렌더 링할 때 효과가 커 진다. 

Render Hidden Geometry 를 선택 하면 슴겨 진 모형 들로 렌더 링 된 다. 

Force 2- Sided 를 선택하면 모형 외 뒤면까지 렌 더 링 된 다. 

Super Black 를 선택 하면 동화상합성 을 위 하여 어 두운 부분을 제 한한다. 
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Render Output 에서는 렌더 링할 파일의 형식파 보존경 로를 지정해줄수 있다. 

-Render Output - 

r Save File Files... 


Use Device Devices... 

[7 Rendered Frame Window r Net Render 
Skip Existing Images 


Files 단추를 찰각하여 파일형식과 동화상파일인 경우 압측형식 그러고 보존할 경 
로를 지정 해준 다. 

렌더 링하는 실례 를 들어보자. 

임의외 모형 을 제 작하고 Animation 을 준다. 

차림 표띠 에 서 Rendering / Render ^ 실 행한다. 

Render Scene 대 화칸에 서 Time Output 의 Active Time Segment 를 선택한다. 




1 in 1C 

C Single Every Nth Frame: |1 오 ! 

® Active Time Segment: 0 T o 100 

C Range: |0 으 J To |100 으 J 

File Number Base: )0 으 J 



Output Size 에서 기 정값으로 설정한 Width 640, Height 480을 352 X 288 로 
고친다. 


-Output Sue - 



I Custom ^ 

Aperture Width(mm): j36.0~ 으 J 

Width: 1352 오 

320x240 

720x486 

Height: |288 오 

640x480 

800x600 I 




Image Aspect：!"! -222 으 

S Pixel Aspect: |1.0 이 Q| 


Render Output 에서 Files 단추를 찰각한다. 



이 때 펼 처 지 는 Render Output File 대 화칸에 서 파일 을 보존할 경 로를 지 정한다. 
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파일 의 이롬을 File name 칸에 입 력한다. 

Save as type 칸에 서 화상형 식 AVI File 을 선택 한다. 
Save 단추를 찰각한다. 


AVI File Compression Setup 
대화칸이 펼쳐지면 Compressor * 칸에 
서 Uncompressed ^ 선택한다. 

OK 단추를 찰각한다. 


AVI File Compression Setup 


Compressor 




Qualit 

1 

y (100 = Best) ( 

1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 



Keyframe Rate: 



Setup 


OK 


Cancel 
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2. Environment 


차림 표띠 에 서 Rendering/EnvironmerLt 를 
실 행한다. 그러 면 Environment and Effects 
대화칸이 펼쳐진다. Environment 표족을 찰각 
하고 환경묘사를 할수 있 다. 


Rendering 


Render. 


Environment. 


EFFects.. 클 


Customize MAXScript 



3. Effect 


차림표띠에서 Rendering/Effects 를 실행 
한다. 이때 우의 대화칸이 Effects 표족이 선택 
되여 펼쳐진다. 
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Rendering 


Render.. 클 


Customize 


MAXScript 


Environment.. 클 


EFFects... 


Advanced Lighting 












































































nvirojimtentand Effect !； 


Environment I Effects 


EM® 


Effects 


Effects: 


Add... 


Delete 


Active 
Move Up 


Move Down 


Name: 


r Preview 


Merge 


Effects: All r Current 

Show Original Update Scene 


r Interactive 
Update Effect 


Currentiv Updating: 


Add 단추를 찰각하면 적용할수 있는 효파들의 목록 Add Effect 가 나타나는데 여 
기에는 모두 8가지 효과가 있다. 

많이 쓰이는 효과는 Lens Effects , Blur , Brightness and Contrast , Color 
Balance 이 다. 

실례 로 Lens Effects 효과를 적 용해보자. 

임의의 모형을 만든다. 

Create / Light / Omni 를 러용하여 점 조명 OmnK )! 을 만든다. 

Rendering / Effects 를 실 행하여 Evironment and Effects 대 화칸을 펼 친 다. 
Add 단추를 찰각하여 Add Effect 목록을 펼친다. 

여기서 Lens Effects 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 
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Lens Effects 


OK 


Auto Secondary 
Manual Secondary 
Star 
Streak 


Lens Effects Globals 외 Lights 에 서 Pick Light 단추를 찰각하고 작업창문에 

서 OmrLi()l 을 선택한다. _ ^ _ 

F9 건을 눌러 렌더 링 해 본다 . 는에 " 규는^ 0 ^ Squeeze ~ 으 J 




Blur - ' 

Brightness and Contrast Cancel 

Color Balance - - - 

Depth of Field 
File Output 
Film Grain 
Motion Blur 

Lens Effects Pai*ameters 에서 왼족외 목록칸에 제시된 효과목록들가운데서 필 
요한 효과들을 선택하고 >단추를 찰각하여 오른족칸으로 옳긴다. 여기서는 Glow , 
Ring , Ray 만을 러용해보자. 


S 

r 

e 
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4. Video Post 


차림 표띠 에 서 Rendering/Video Post 를 
실 행 한다. 

Video Post 에서는 여러가지 특수효과들을 
줄수 있다. 

실례 를 들어 발광하는 문자렬을 만들어보자. 
Create / Shape/Text 로 ( 선군 ) 이라고 
새겨진 Text()l 을 만든다. 


nimnniiHiiiiHiiiiliHiHiii 

■■■■■■■■■BbhhrmiiShhhhShhhhi 

I ■■■■■■■■텔 

mm !S=£SYSiiS=SHHHHI 

■■■■■■■■■BniiSH m 해헬 

illiliiilHini 

■■■■■■■■■■■■■I 
■■■■■■■■■■■■■I 
■■■■■■■■■■■■■I 


mm%mm 




s 클 SSSSSS£SSSSSSS：I 


iiim 

■■■■■ 

■■■■■ 

■■■■■■■■■볼 ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

IBPMHHSHHHHiiHHHHSHHHH 
nyyiHHBBHHHHSHHHHBHHHH 

iBiHmmHBiBHmwMmHi 

lliifMHHHHMMSHHHannHHHI 


Rendering 


Render.. 클 


Customize 


MAXScript 


Environment... 

EFFects... 


Advanced Lighting 
Render To Texture... 


Help 

FIO 

8 


0 


Raytracer Settings.. 클 
Raytrace Global Include/Exclude... 

mental ray Message Window... 


ActiveShade Floater... 

ActiveShade Viewport 

Material Editor ..롬 M 

Material/Map ■쿨 쿨 롬 


Video Post.. 클 


Modify/Modifier List/Bevel 을 적용하여 TextOl^l 렌더링될수 있도록 한다. 





m 


3 M 


Unhide All 
Hide Unselected 
Hide Selection 


display 


텔 gi!M 

TextOl 을 선택하고 오른쪽찰각하여 Illy , 
나타나는 지롬차림 표에 서 Properties 를 텔플배 
선택 하여 Object Properties 대 화칸을 1텔 


펼친다. 




sigai 텔텔 

mBiii 


transfornn 


m 

배 ■■■■ 

im 태 


Scale 


Seed 


Properties... 


curve tdftor... 
Dope Sheet... 

Wire Parameters... 


Convert To: 
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G - Biiffer 에서 Object Channel 을 
OK 단추를 찰각한다. 

Rendering/Video Post 를 실 행하여 
대화칸을 펼친다. 


1 로 해주고 

Render Occluded Objects 


G-Buffer - 


Video Post 

Object Channel: |1 으 J 




이 대화칸외 도구띠에서 Add 

Scene Event 단추 ^ 를 찰각하 

여 나타나는 Add Scene Event 
대화칸외 View 목록에서 해당한 
작업창문 (실 례 로 Perspective 흑 
은 Camera )-!： 선택한다. 

시간범위가 100프레임을 초과 
하는 경 우 Video Post Parame 
ters 의 VP End Time 을 최대프 
레임 수로 고쳐주어 야 한다. OK 단 
추를 찰각한다. 

Video Post 대화칸외 도구띠 
에서 Add Image Filter Event 

단추 @를 찰각한다. 

이 때 펼 쳐 지 는 Add Image 
Filter Event 대화칸외 Filter 
Plug-In 의 목록에서 Lens 
Effect Glow 를 선택하고 역시 
VP End Time 을 최 대프레 임 수로 

고쳐준 후 OK 단추를 찰각한다. 
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Add Scepe ^ 


r View 
Label: 


Unnamed 


Perspective 



r Scene Options 


Render Options... 


Scene Motion Blur 


Duration (frames): |0.5 
Duration Subdivisions: [2 
Renderer Type: Production Dither Z: |50 




r Scene Range 


Scene Start: fo ^ Scene End: |100 

I? Lock Range Bar to Scene Range 
|7 Lock to Video Post Range 




r Video Post Parameters 


VP Start Time: [O 
|7 Enabled 


VP End Time: [W 


OK 


Cancel 









































































































Add Imdgie Filter 그 vent ^ 



p Filter Plug-In 
Label: 


Unnamed 


Lens Effects Glow 


About. 


T 


Setup. 


r Mask 


No mask available 


Files... 


Options... 


r Enabled Inverted 


r Video Post Parameters 


VP Start Time: [O 
|7 Enabled 


VP End Time: ~ 으 J 


OK 


Cancel 




Video Post 대화칸외 도구띠 에서 Add Image Output Event 단추 
이때 펼쳐지는 Add Image Output Event 대화칸에서 Files 단 


Add Image Output Eyent 


Image File 
Label: 



Unnamed 
None Available 


1 Files... 

1 Devices... 




f Image Driver 
Undefined 

About... 


Setup. 


r Video Post Parameters 


VP Start Time: fo 
W Enabled 


으 J VP End Time: fToo~ 으 J 


OK 


Cancel 


를 찰각한 
찰각한다. 
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Select Image File for Video Post Output 대화칸이 펼쳐지면 여기서 파일을 
보관할 경 로를 지 정한다. 


Select Image File for Video Post Output 


0H 


History: |D:\3dsrinax7\maps\Space 


Save in: 1Space 




jlI 

s ■ m 


l^jAPBANJPG 

fx3_Panels_5 클 jpg 

il：] mars, jpg 

0APBANMJPG 

fx3_Panels_9F.jpg 

i|3 N00N.JPG 

CloudMap.jpg 

.컨 fx3_Panels_Bumpl .jpg 

^SALMNSKN.TGA 

gjEarthZ.jpg 

1 헌 fx3_Panels_Eiump2.jpg 

iBsigio.jpg 

j^EarthiMap.jpg 

fx3_Panels_Shiny.jpg 

"^STARFLDl.TGA 

1 변 fx3_Panels _ 다 ■ jpg 

오 

.ljjUPITER2.JPG 

1 

.년 starsS.tif 

> 


File name: 


Save 


Save asivpe ： All Formats 


Cancel 


Devices. 


Setup, 


Info... 


r Gamma - 

C Use image's own gamma 

Use system default gamma 
C Override I : 


IMAGE 


View 


Sequence 17 Preview 


Statistics: N/A 
Location: N/A 


File name 칸에 는 이롬을 입 력 
하고 Save as Type 칸에서 파일 
형식을 AVI File 로 해주고 Save 
단추를 찰각하여 펼처지는 AVI 
File Compression Setup 대화칸 
에서 Compressor 를 Uncompre 
ssed 로 선택해 주고 OK 단추를 찰 
각한다. 

Add Image Output Event 
대화칸의 Video Post Parame 
ter^s 외 VP End Time 을 최 대프레 
임수로 선택해주고 OK 단추를 찰각 
한다. 


AVI Fite Compression Setup 



Compressor 




Quality (100 = Best) 


I I I I I 


I I I I I I 


Keyframe Rate: jo 


Setup 


OK 


Cancel 


Video Post 대화칸외 왼 


후 




거 


칸에서 Lens Effect Glow 항목을 두번찰각한다. 
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r" 해 ole 

17 Object ID fT" 
n Effects ID pT" 
r" Undamped pTS 
n Surf Norm [5"5 


Edit Filter Event 대 화칸이 펼쳐지 면 여 기서 Setup 단추를 찰각한다. 




P Filter Plug-In 
Label: 


Unnamed 


Lens Effects Glow 


About... 



이때 다옴과 같은 Lens Effects Glow 대화칸이 나타난다. 


Lens Effects Glow 





Preview 


Update 


VP Queue 


Properties 


Preferences Gradients Inferno 




-Filter - 

R All n Perimeter Alpha F Bright fo 으 J _LI 

r" Edge Perimeter Hue [근 오 ! 


OK Cancel Reset Load Save 


TUTU 711 711 

r r r r 




I r ^ 


771 771771 771 





































































iuuruc 


r" 해 ole 
R Object ID 
n Effects ID 


Undamped |1.0 


Surf Norm fcTO 




R All r Perimeter Alpha F Bright fo 으 J _LI 

r Edge r Perimeter r Hue 으 


OK Cancel Reset Load Save 


여기서 Properties 표족을 선택하고 Source 부분의 Object ID 가 선택상매인가를 
확인한 후 Object ID 를 앞에서 TextOl 의 속성칸에서 지적한 Object Channel 과 일 
처 되 게 1로 해 준다. 다옴 Preview 단추를 찰각하여본다. OK 단추를 찰각한다. 

다시 Lens Effects Glow 항목을 두번찰각한다. 

Edit Filter Event 대화칸에서 Setup 단추를 찰각한다. 

Lens Effects Glow 대화칸에서 Update 단추를 찰각한다. 

VP Queue 단추를 찰각한다. 

그러 면 미 리보기칸에 렌 더 링 될 걸 과가 나타난다. 

OK 단추를 찰각한다. 



Preview Updafte VP Queue 


Properties , Preferences - Gradients : Inferno 


TTj 니 71 니 71 TH 

r r r r 


g 


k a 3 
S ■£ 테 ^ 


^ 나一 

T 키 ! T71 
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Video Post 대 화칸외 왼족목록칸에서 Queue 를 선택하여 모든 Event 들을 포함 
시킨 후 도구띠외 Execute Sequence 단추 ■^를 찰각한다. 


Video Post 


BBS 


□ ^ H hff X C5 [ 네 Mi 니배 & aiBkIiafl 


Queue 

Perspective 
균 Lens Effects Glow 
a -01 .avi 


10 


20 


30 


40 


50 


60 


70 


80 




CH 


CH 




s：o 


E:100 


F:101 


W:640 


90 


100 


■a 


■a 


■a 


■G 




Execute Video Poste 대화칸이 나타나면 여기서 Output Size 를 Width ： 352, 
Height ：288 로 고친 다옴 Render ' 단추를 찰각한다. 


Execute Vjd@o Post 


- Time Output - 

C Single fo 
^ Range [5 


|- Output Size 


Custom 


Width: 1352 오 

320x240 

256x243 

512x486 

Height:|288 으 

640x480 

720x486 

800x600 


6 Image Aspect: fO-7'33 으 _ 표 Pixel Aspect: pTo 으 J 

- Output - - 

Keep Progress Dialog [7 Rendered Frame Window r Net Render 


3 



Every Nth Frame [T 




To 
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름퓨근나 실 만들기 

1) 름퓨 E 나설으 I 벽과 름퓨 E 나락만들기 

® Create / Shape / Rectangle - i ： 선택하여 Top 창문에 RectangleOl - i - 만든다. 



liiliBin*" 

mmmnmmrnm. 

® Modify/Modifier List/Edit Spline / Spline 을 홈 학 |： i 5| A|-：®|©|TI 


적용한다. 

(D Outline 의 값을 9로 
하고 Enter 건을 누른 다음 
Center 항목을 선 택 하고 적 당 
히 조절한다. 


RectangleOI 



Crossinsert 


Fillet 






foil 


Chamfer 


(oil 


Outline 


f9£i 

[7 Center 


I 


Modifier List 



§ □ Edit Spline 

- Vertex 

- Segment 

- Spline 






Rectangle 
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@ Modify/Modifier List / Extrude 를 적용하고 
Amount 값을 적 당히 주어 콤퓨터실외 벽 을 만든다. 



r - Parameters 

- 

Amount: |90.0 


Segments: fl 


Lapping 


Cap Start 


|7 Cap End 


^ Morph C 

Grid 


(D Create / Geometry/Standard Primitives / Box 를 선택하여 Box () l 을 제 작하 
여 천정을 만든다. 



같은 방법으로 바닥도 제작한다. 

(6) 다음 그림과 같이 Box 들을 만든다. 
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(7) Compound Objects 에서 Boolean 을 선택 하고 론러연산을 진행하여 출입 문 
과 창문의 자러를 만든다. 



(D 적당한 재질을 적용하여 벽을 완성한다. 



(9) 콤퓨터탁을 만든다. 
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(© 그것을 복사하여 방외 적당한 자러들에 배치한다. 



2) 으 I 자 , 창문 , fi 입문만들기 

® Create / Shape / Line - i ： 선택하여 그림 과 같은 LineOl - i ： 만든다. 



(D Modify 에 서 Selection 외 Vertex 를 선택한다. 

점들에 대하여 Beizer 조종을 실현하여 LineOl 의 꺾인 부분들을 그림과 같이 미 
끈하게 한다. 
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(D 마찬가지방법 으로 다옴 그림 과 같은 Line 02 를 만든다. 



® LineOl - i ： 선택하고 Modify 외 Geometry 목록에 
서 Attach 를 찰각한다. 

작업창문에 서 LirLe 02 를 선택하여 합치 기한다. 



-_ Geometry _ 

-New Vertex Type - 

Linear C Bezier 
C Smooth C Bezier 

Create Line Break 

[.......Attach......J 

\ Reorient 

Attach Muft. 

Cross Section 


(D 합쳐진 LineOl 을 선택하고 Instance 방식으로 복사한다. 


(6) Modify 의 Rendering 목록에 서 Renderable 을 선택 해 주고 Thickness 를 4 


로 해준다. 
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(7) Create / Geometry/Standard Primitives/Box 를 선택하여 다옴 그림 과 같이 
의자등받이로 될 Box 를 하나 만든다. 



(8) Modify 에 서 Parameter 를 다음과 같이 수정한다. 


Length Segs =10, Width Segs =10, Height Segs =5 


(9) Modify/Modifier List/Edit Mesh 를 적용하고 Selection 부분에서 Vertex 
를 선택한다. 

® 점들을 조종하여 다옴 그림과 같이 모형을 변화시킨다. 
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© Modify/Modifier List/Mesh Smooth 를 적용한다. 



® 의 자등받이 를 만드는 방법 과 마찬가지방법 으로 외 자밑관을 제 작한다. 



® Create / Geometry/Standard Primitives / Cylinder ^ 선택하여 다옴 

파 같이 의 자받침 대 의 고무꺼 우개 를 만들어 꺼운다. 
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® 재질을 입 끼 외자를 완성 한다. 

© 완성된 의자를 콤퓨터 락외 개수에 맞게 복사하여 배 치한다. 
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® Create / Geometry/Standard Primitives/Box 를 선택하여 
를 하나 만든다. 



그림과 같은 Box 


® Box 를 하나 더 만들어 론러 연산을 하여 그림 과 같은 장문들을 만든다. 



® 만든 창문톨을 Instance 방식으로 하나 더 
복사한 다음 적당한 재질을 입힌다. 

® 유리로 될 Box 를 다음 그림과 같이 만든 
다음 재질을 입힌다. 

도구띠 외 Material Editor 름 선 택 하여 

재 질 편성기 를 펼 치 고 첫 번째 견본구를 선택한다. 

Blinn Basic Parameters 목록에서 Ambient 
외 색값을 R = 190, G =250, B =250 으로 한다. 
Opacity =30 으로 한다. 

Specular Highlights 에서 Specular Level = 
90, Glossiness =25 로 해준다. 

재질을 유리로 될 모형에 적용한다. 
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® 창문톨 2개 와 유리모형 을 선택 하고 차 
림 표띠 외 Group/Group 을 선택하여 Grcoip 대 
화칸을 펼치고 Group Name 을 Window 로 해 
준 다옴 OK 단추를 찰각한다. 

® Window 를 복사하여 창문위처 들에 
배 처 한다. 




@ 마찬가지방법 으로 출입 문을 만들고 손잡이 를 만들어 단 다옴 출입 문위 치 에 배 
치한다. 



251 

























r_Parameters_ 

Length：! 85.0 으 J 

Width:|ii7.0 으 J 

Height:p9£i 으 J 

Length Segs:|7 으 | 

Width Segs:[To 으 | 

Height Segs:[6 으 | 

[7 Generate Mapping Coords. 


3 ) g 퓨 E 나 만들기 

® BoxOl - i ： 다옴 그림과 같이 만든다. 


SS&i 


■■■ 


jn 


iggmnn 

iiiiii 

■■■■■■■■I 
■■■■■■■■I 
BBBBBini 
■■■■■■■■I 


iiiiiiiiiSiiiiii 

■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

■■■■■■■■■Binnn 




l■l■llllll 램 ■■IIIIII 

I ■ 91 ■ I ■ ■ ■ ■ f 렬월 MMiuiaJ 




■■■iJiiiiiiii BiiiiuiBiBBHHHHMH 

BHiiHHHiiHiiinHBnHiHn 


!■■■■■■ 

■■■■■■■ 

!■■■■■■ 

■■■■■■■ 

!■■■■■■ 


iiiiiiiii 별 ■■■■■■! 

■■■■■■■■■■■■■■■■I 
■■■■■■■■■■■■■■■■I 

■■■■■■■■■■■■■■■■I 


Modify 에 서 파라메 터 들을 오른족그림 과 같이 조종한다. 
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(D Box02 를 다옴 그림과 같이 만든다 . 

]SSSmSmSmmmmSmSmSmmmSmm^SmSSmmSSSSSSmSSSmSSmS 

■■■■hhhhhhhhhiiShhhhShhhhhhh 


■■■■HaiHHHHIIISBSa 

■■■■hhhhhSbhhh 

■■■■■■« 
■■■■s 


Ill 


III 




■■■iggijgg 

■ ■■iiillHHBHBBHHBHBlHI 

sssKKacHniSE'iHUH^Bumm^Bmi 

TTiifir^fliSasiiaiSiBii 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 

■■■■BhhhhBhhhhBbhi 


■■■iHaiBHHHBaiHHHSHHHHHBHHHHHIHI 

기 ■■■■■■■■■■■■■ 

miiiiiiiiH 

mmmmmmmmSmmmm 


■■■■■■■■별 ■■■■■■■■ VHHHHHHH 

iss^israiSKiriHhmsL 




(3) Modify/Modifier List/Edit Mesh 를 적용한다 . 
Selection 부분에 서 Vertex 를 선택 한다 . 

@ Box02 를 이루는 점들을 다음 그림과 같이 조종한다 . 



. T Parameters 

1 

- 

1 

Length:] 85.0 

IJ 

Width:|98.0 

오 J 

Height:|75.0 


Length Segs:j5 

오 1 

Width Segs:[5 


Height Segs:|5 


W Generate Mapping Coords. 
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(D Modifier List/Mesh Smooth 를 적용한다. 
® BoxOl 에도 Mesh Smooth 를 적용한다. 



® Box 03 을 다옴 그림 과 같이 만든 다음 BoxOl - i ： 선택 하고 Box 03 과 론러연산 
하여 아래 그림파 같이 떼 낸 다. 
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(D PlaneOl - i ： 만들어 다음 그림 과 같이 배 치한다. 



(9) Plane()l 에 재질을 입혀 화면그림을 만든다. 

II ^ 


Z 



® 다음 Box 03 을 만들고 투명 재 질 을 입 혀 아래 그림 과 같이 콤퓨터화면유리 를 형 
상한다. 


Z 
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S'X 스 KKK ： OCKKKKKKKKKKKX ： ^ji|0||*7C：：KKK 
•CXKKXXHKKKKKKKKKKKKKK：：TmmXKKK 
<XXKKKK> ： KKKKKKKXKKKKX'[^}IKK^XXX 
• ： KXXXKK«KKK^KKXKX'^XK：：K SK；KKKKKH 
^ ； i^ 3 CXKklvA«^^pCX^ Js.- ：： ''^ ： .y'*'^J：：：AKKK 
iCKKKKXXXX^KKKXXJ KKKK ：； EKKKK»«HK» 
^KKRKM> ： MXnXKX^? ?^KXX ；： K> ： KKK> 
^Kn ： ttKaH^W«KKXXX> UK^uu^KX：- ksk 


XAKKKKK» 4 i|B! 

XKKKKKK^inpV ： 

kkkxkkkkkI^k 

:: KKKKXKKKKKK 
XKKKKKXKKKKC 
^XXXKXKKKKKH 


■: m? ?^KXX ；： K> ： KKK> 
OCXf MKljj^ £aXJ CKK：» 

•: K R !• TO { 평 HBfeKK :• 

원 월 

.V 행 % SKK Krp 주 ^ 


^^^^^^■■VnnTKi^KKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK ： 
i^^PVkxT^kkkkkkxkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk: 
in7nk>{ kkkkkkkkkkkxkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk: 
X^KKKKKKKKKKK}UCKKKKKKKKKKKKMK> ： KKKKK» 
flSjmKKKKKKKKKKKKHKKKKKKfmKKtiKSKKKKHSn? 
ii ： ^KKXKKV ： KKXKVrAKKi ； KKKV ： Ky ： KV ： KKKKKKK> ： V：KK 
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KKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK 
KKKKKKKKKKXKKKXKXKXKKKKKKKKKKKKKKKKJi"' 
KKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKy^- 
KKKXKKKKKKKKKKXKXKKKKKKKKKK5""VV - 
KKKKKK 
KKKKKK 
KKKKKK 
KKKKKKKKKKK 
KKKKKKKK ■- ■■■ 

<KKKV'- 


® 그림파 같이 SphereOl - i ： 만든다. 



® Sphere 02 를 그림과 같이 만든다. 
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® Box 04 를 만들고 Sphere 02 를 선택한 후 Box 04 와 론러연산하여 그림 과 같이 
떼 낸 다. 



@ CylinderOl - i ： 만들어 영 상표시장치 외 밑관에 그림 과 같이 붙인 다. 
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© Box 들을 러용하여 다옴 그림 과 같이 건반을 만든다 . 



® Box 를 만들고 파라메터 를 다음과 같이 조종한다 . 



r - Parameters 


- 

Length:|20.0 ； 


Width:|48.0 


Height:|-8.b 

조 


Length Segs:|5 


Width Segs:[5 


Height Segs:|5 

조 

T 


W Generate Mapping Coords. 

f 
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® Modify/Modifier List/Edit Mesh 를 적용한 다옴 Selection 에서 Vertex 를 
선택한다. 

® 점들을 그림과 같이 조종한다. 




급 ! 


KKKXX **： 
KK X X X 
KMKX：：' 
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® Mesh Smooth 를 적용한다. 

® 마우스를 다 만든 다옴 Box 들을 러용하여 본체 를 그림 과 같이 만든다. 



@ 건반과 마우스, 영 상표시장치 들과 본체 를 련결 하는 련걸선들을 Create / 
Shape/NURBS Curves/Point Curves 를 러용하여 그림 과 같이 만든다. 



Modify 에서 Rendering 목록의 Renderable 을 선택하고 Thickness 를 2로 해 

준다. 
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® 콤퓨터를 이루는 모든 모형들을 선택하고 차림표띠의 Group / Group 을 러용 
하여 Group 화한 다옴 이롬을 Computer 로 달아준다. 

© Computer 를 콤퓨터 락의 개 수만큼 복사하여 배처한다. 



4) 철판 , 투영막 , g 퓨 E 사투영기만들기 

다옴 그림 과 같이 칠 관, 투영막, 콤퓨터 루영 기 를 만든다. 
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5) 투영효파만들기 

® Create / Lights / Standard/Target Spot 를 러 용하여 조명 을 그림 과 같이 만 


들어 준 다. 


Spotlight Parameters 


y ill I II nil I 

iimii 



plight Cone 


Show Cone Overshoot 


HotspotySeam: | 43.0 


FalloffField: | 45.0 


C Circle | ^ Rectangle | 
Aspect: I 1.0 ^Bitmap Fit... 





j- r 

Advanced Effects 

- 


(D Modify 에서 Spotlight 
Rect angle 을 선택한다. 

(3) 도구띠외 Select and Uniform Scale 


농 ^ Sffi 

_ i I IJ I I I I III 

Parameters 목록의 


r Affect Surfaces: 

Contrast: 

Soften Diff. Edge: 

Diffuse Specular 
r Ambient Only 


0.0 

T 

0.0 

조 

T 


f Projector Map: 
[7 Map: 


None 


러 


용하여 비 침구역 을 투영막의 크기 에 맞게 조절한다. 

@ Advanced Effects 목록의 Projector Map 에서 
Map 항목을 선택하고 그옆외 None 단추를 찰각하여 재질/ 
무늬열 람대 화칸을 펼 친 다. 

이 대화칸에서 New 를 선택하고 오른족외 목록칸에서 
Bitmap 를 두번찰각하여 Select Bitmap Image File 대화 
칸을 열 기한다. 이 대 화칸에 서 는 정 지 화상뿐아니 라 avi 나 
mpg 확장자를 가진 동화상도 선택할수 있 다. 

필요한 파일 을 선택한 후 Open 
단추를 찰각한다. 



Volume Light Parameters 


(D Atmospheres & Effects 목록 
에서 Add 단추를 찰각하여 Add At 
mosphere Or Effect 대화칸을 열고 
Volume Light 를 선택한 다옴 OK 단 
추를 찰각한다. 

(6) Atmospheres & Effects 목록 

에서 Volume Light 를 선택하고 Set 

up 단추를 찰각하여 Environment 

and Effects 대 화칸을 열 고 파라께 터 

를 오른쪽그림 과 같이 수정한다. 
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r Lights: 


Pick Light Remove Light jSpotOI 


rVolume: 


Fog Color: Attenuation Color: 


[7 Exponential 


Density: [soTo 


Maw Light X\ |100.0 


Min Light %\ [o!o 으 J 


|7 Use Attenuation Color 
Filter Shadows: 


Atten. Mult.:|2.0 


' Low C Medium C High Use Light Smp Range 
Sample Volume Z: 오 | [7 Auto 

































































































































































































(7) Intensity / Color / Attenuation 외 Use 와 Show 
를 선 택 하고 Start 와 End 값들을 적 당히 조절 하여 투영막 
에 화상이 정 확히 떨어지도록 한다. 

® F 9 건을 눌러 렌더 링해보면서 Spot 외 파라께터 들 
을 적 당히 수정 하여 준다. 


- lntensftyAI ： olor/Attenuaftion 


Multiplier: pTo ~ 으 J 


-Decay- 




Type: 

None 


Start: 

40.0 오 

1 Show 


-Near Attenuation —^ 
|7 Use Start: 0.0 

P Show End: [ 20.0 


-Far Attenuation ——^ 
f7 Use Start: | 60.0 

Show End: [ 80.0 



6) 전동만들기 

® Create / Geometry/Standard Primitives / Toriis 를 선택하여 TorusOl - i ： 
다옴 그림과 같이 만든다. 

파 라메 터는 다옴과 같 다. 
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이 때 Cylinder 둘의 자롬면 이 TorusOl 의 자롬면과 일 치 하도록 잘 조절 하여 준다. 
(3) 그림 과 같이 Box 를 만들고 TorusOl 과 론러연산하여 TorusOl 을 그림 과 같 
이 떼낸다. 
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' Uv 

■■W'- .. « 


UJU 



Radiusl =31, Radius 2=16, Segments =24, Sides =12 


(D Create / Geometry/Standard Primitives / Cylinder ^ 선택하여 Cylinder 
()1 파 CylirLcier 02 를 그림과 같이 만든다. 
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® 론러연산하여 CylinderOl , Cylinder 02, 
()1 을 하나로 합친다. 론러연산시 Operation 에 서 
을 선택해 주어 야 한다. 

(D 모형을 복사하여 다음 그림과 같이 만든다. 


Torus 

Union 


(6) 그림과 같이 Cylinder 를 만든 다옴 Edit Mesh 를 적용한다. 
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-Operation - 

^ Union 
C Intersection 
C Subtraction (A-B) 

C Subtraction (B-A) 

Cut Refine 
C Split 

C Remove Inside 
C Remove Outside 
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Selection 에서 Vertex 를 선택한 다음 그림 과 같이 점 들을 조종한다. 



(7) Mesh Smooth 를 적용한다. 



(8) 마찬가지방법 으로 그림 과 같은 모형 을 제 작한다. 
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® 모형 들을 모두 선택하여 Group 화하고 이롬을 Lamp 로 달아준다. 
® Lamp 를 복사하여 적당한 위처에 배처한다. 










V ^ 

콤퓨터실에 있어야 할 직관물과 구호관들을 만들어보아라. 

Free Camera 를 하나 만들고 Animation 시 키 여 콤퓨터 실을 돌아보는 
동화상을 만들어보아라. 
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씨 4찬. 가에 써 4^^찬작 


대1현. 다적<사 ^14 자적 

1. 다 DH 체란 무엇인가 

다매 체기 술은 콤퓨터장처기 술과 프로그람기 술외 부단한 발전과정 에 이 룩된 종합 
적인 정보응용기술로서 지금 현재 인민경제와 사회활동은 물론 가정생활에까지 광범 
히 러용되고있다. 

매체 ( media ) 라고 할 때 그것 은 주로 정 보를 기 억 하거 나 표시 하기 위 한 수단들이 나 
정 보를 표현하는 방식 들을 외 미 한다. 

사람들외 정 보교류에 서 는 여 러 가지 매 체 들이 러 용된다. 그가운데 서 대 표적 인것 을 
들어보면 다옴과 같다. 

® 갑각매체 

사람에 게 는 5가지외 감각 즉 시 각(눈) , 청 각(귀 ) , 미 각 (혀 ) , 후각 (코) , 촉각(피 
부)이 있 다. 

감각매체는 이러한 사람외 감각기관에 직접 작용하여 사람이 정보를 인식하도록 
하는 수단이다. 실례로 청각에 작용하는 사람외 말소리, 소음, 옴악 등과 같은 옴성 
과 시각에 작용하는 문자, 도형 , 화상, 동화상 등을 들수 있다. 

(2) 표현매체 

표현매 체 는 언어 , 전기 적신호, 수기 신호 등과 같은 정 보외 표현수단을 말한다. 

(3) 표시매체 

표시 매 체 는 정 보동신과정 에 감각매 체 를 전기 신호로 바무거 나 전기 신호를 감각매 
체 로 번환하는데 러 용되 는 물러적 인 장치 실례 로 입 출력장치 , 건반, 마우스, 화면, 
인쇄기 등과 같은것 이다. 

® 기억매체 

기 억매체 란 정보를 죽적 하는데 러용되는 수단을 말한다. 

실례 로 종이 , 도서 , 록옴매 프, CD , DVD , 하드디 스크, 휴대 용기 억기 등이 다. 

© 전달매체 

전 달매 체 는 어 떤 정 보를 전 달하는데 러 용하는 수단이 다. 보동 전화선 , 빛 섬 유, 
까벨 등을 말한다. 

다매체 ( multimedia ) 란 간단히 말하여 여 러 가지 증류외 매 체 들이 하나로 자유롭게 
조합되여 사용할수 있게 된것을 말한다. 

«다매체 )) 라는 말은 «여러 매체 )) 라는 뜻인데 여러가지 모양외 정보를 하나로 
체 계 화하여 처 러 하는것 을 말한다. 주로는 영 화와 같이 문자, 화상, 옴성 , 영 상 등을 
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하나로 체계화하여 나타내는 정보를 다매체정보라고 하며 이로부터 다매체름퓨 a 기술은 
문자정보, 화상정보, 옴성정보, 영상정보 등과 같은 각종 정보매체들을 하나로 조합 
하여 종합적 으로 처 리 하는 기 술이 다. 

다매체프로그람이나 다매체편접물을 두고 론할 때에는 이보다 범위가 작아진다. 

이때에는 (다매체 )) 라는 외미가 달라지게 된다. 즉 이때에 «다매체 )) 라는 개념 
은 문자, 화상, 옴성, 동화상외 결합으로 해석하게 된다. 

우리가 이제 취급하게 되는 «다매체 )) 라는 개념은 바로 여기에 해당된다. 

례를 들어 하나외 정지화상이 화면에 출력되고있다면 이것은 다매체라고 할수 없 
다. 그러나 여기에 움성까지 훌러나온다면 이것은 가장 간단한 다매체로 된다. 즉 다 
매 체 라는것 은 여 러 가지 감각매 체 들가운데 서 시 각과 청 각에 작용하는 감각매 체 들외 결 
합이라고 볼수 있다. 

앞으로 다매체기술이 발전하여 후각에까지 작용하는 감각매체가 다매체에 포함될 
수 있 다. 

다매체작품(다매체응용프로그람)을 창작하려면 그것을 실현하기 위한 도구가 있 
어야 한다. 다매체창작도구를 러용하면 앞에서 배운 화상처 리기술과 여러가지 다매체 
소재들을 가지고 홀륭한 다매체작품을 쉽게 만들어낼수 있다. 

다매체창작도구는 다매체자료외 조종 말하자면 다매체내용물외 짜임새부분을 프 
로그람작성언어 등외 깊은 지식이 없이도 설게하고 창작할수 있는 도구를 말한다. 

다매체작품을 만들려면 간단한것이라고 하여도 화상들을 순차로 표시하고 그에 
맞게 소리를 울러며 문자렬을 제시하여야 하는데 이것을 프로그람으로 작성하려면 프 
로그람언어와 조작체계에 관한 지식과 함께 미술과 움악에 관한 일정한 전문지식도 
소유하여야 한다. 그러므로 일반적 인 다매체작품외 제작에서는 우와 같은것을 간단히 
될수록 알기 쉽게, 보다 많은 사람들이 할수 있도록 해주는 도구가 필요하다. 이와 
같은 조건을 만족시키기 위해 개발된 도구들이 바로 «다매체창작도구)) 인것 이 다. 

콤퓨터 의 쏘프트웨 어 기 술이 급속도로 발전하고 대 부분외 조작체 계 들이 다매 체 기 
술을 응용한 체계로 된 오늘날 대부분외 프로그람개발도구들이 다매체화된 결과물을 
출력할수 있는 기농들을 갖추고있다. 

그러나 다매체작품을 만들어내기 위한 전용프로그람들이 있는것만콤 그것들을 러 
용하면 손쉽게 다매체작품을 만들수 있다. 

지 금까지 개 발된 다매 체 창작도구들로서 는 Video Studio , Premiere , Macrome 
dia Flash MX , Media Studio , Macromedia Director , Macromedia Author 
ware , Tool Book , Hyper Card 등 여 러가지 가 있다. 

다매 체창작도구들은 모두 서 로 다른 개 발환경 과 자체 외 기 능과 특정 을 갖추고있 
으며 서로 다른 응용범위 에 적용되고있다. 

다매 체창작도구는 창작수법 과 특징 외 차이 에 따라 다움과 같이 몇 가지 류형 으로 
가를수 있다. 

(D 시간을 기준으로 한 창작도구 

이 류형외 다매체창작도구들은 시간측에 따라 통로들에 해당한 매체소재들을 배 
처해놓고 그것들외 출현순서와 출현시간, 출현방법들을 결정하는 방법으로 다매체작 
품을 만들어낸다. 주로 영화나 만화와 같은 작품을 만들어내는데 쓰인다. 
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보통 다매체작품외 방영을 조종하기 위해 록옴기외 일반조종관과 비숫한 조종관 
을 갖추고있다. 

이러한 창작체게에서는 각종 소재들과 사건들이 시간에 따라 조직된다. 

이 도구외 우점은 조작이 간편하고 형상이 직관적이며 어떤 시간구간안에서 다매 
체소재외 속성(례컨대 위치, 돌러기, 그림출현방식 등)을 임외로 조종할수 있다는것 
이다. 결함은 메 소재를 배치하고 출현시간을 정밀하게 설정해보는 작업량이 많은것 
이다. 

시간을 기준으로 하는 전형적 인 다매체도구로는 Macromedia Director 와 Flash 
등을 들수 있다. 

(2) 그림기호나 호름선을 기준으로 한 다매체창작도구 

이 류형외 창작도구에 서 는 다매 체소재 와 호상작용사건들이 구조적 인 톨거 리 나 흐 
롬도에 따라 객체로 조직된다. 여기서는 항목외 조직방식을 간단화하였으며 또한 여 
러 정 황에 서 매 분기외 능동흐롬도에 따라 현시하도록 하였 다. 

다매 체작품을 창작할 때 편집 도구는 하나외 흐롬선에 서 로 다른 류형외 그림기 호 
들을 배치하고 사용하도록 함으로써 흐름도를 러용한 구조화프로그람에 귀착된다. 

다매 체소재 는 흐름도에 따라 출현하며 흐롬도우외 임 외 외 그림기 호에 대 해 편집 
을 진행할수 있다. 

이 도구외 우점은 조종과 시험이 편리하고 복잡한 개발과정에 대해 특별히 쓸모 
가 있 다는것 이 다. 결 함은 대 규모외 다매 체응용프로그람을 제 작할 때 그림기 호와 OR 
분기가 많다는것 이다. 

이러한 도구로서는 Authorware 를 들수 있다. 

(3) ffll 지나 카드룔 기준으로 한 다매체창작도구 

이 류형 외 창작도구는 페 지 나 카드우에 다매 체 소재 들을 배 처 하고 련결 시 키 며 페 
지 나 카드별 로 다매 체 종목을 만들어 낸 다. 이 때 페 지 나 카드들은 구조화모형 에 서 하나 
외 이옴점으로 되며 명령에 따라 필요한 임외외 폐지로 넘어가는 방식으로 다매체작 
품을 창작할수 있다. 

이 방식 에 서 는 다매 체 소재 를 조직 하고 관리 하는것 이 편 리 하지 만 처 러 하려 는 내 용 
이 많을 때 카드나 페지외 수량이 많아져 수정에 불러하다는 특정을 가진다. 

이러한 도구에는 주로 Hyper Card 가 있다. 

일 반적 으로 다매 체창작도구는 다옴외 기농을 갖추고있 어 야 한다. 

® 아주 좋으면서도 적체지향적인 프로그람작성환경 

다매 체 창작도구는 각종 매 체 자료를 편접 하여 배 치 하는 환경 을 제 공하여 야 한다. 
즉 메 체 원소에 대 해서 조건이동, 순환, 산수연산, 론러 연산, 자료관리 , 콤뉴터 관리 와 
같은 정 보와 정 보흐름을 조종하는 기 본적 인 조작을 진행할수 있어 야 한다. 

다매 체창작도구는 또한 서 로 다른 매 체 정 보들로 프로그람을 작성하는 능력 , 시 간 
조종능력, 시험조종능력, 동적파일외 입출력능력 등을 갖추고있어야 한다. 

(2) 아주 강한 다매체자료의 입출력능력 

매 체자료는 일 반적 으로 다매 체소재편집 도구로 완성한다. 

그러나 제작과정에는 보통 원래외 매체소재를 사용하거나 새로운 매체를 끌어들 
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이기때문에 다매체창작도구도 역시 자료외 입력 및 처 리능력을 갖추고있어야 한다. 

그밖에 창작에 들어 가는 각종 매 체 자료를 즉시 줄현시 켜 방영 할수 있 어 야 한다. 

또한 다매체자료에 대한 검사와 확인도 진행할수 있어야 한다. 

(3) 동화상저리능력 

다매체창작도구는 프로그람조종을 동하여 현시창문외 자러이동과 매체원소외 이 
동을 실 현 함으로써 간단한 동화상을 제 작하고 방영할수 있다. 

다매 체창작도구는 또한 다른 동화상제 작프로그람으로 만든 동화상파일 도 방영할 
수 있으며 프로그람적 으로 동화상에 있는 물체외 운동방향과 속도를 조종하고 각종 
특기 를 제 작할수 있 어 야 한다. 례 를 들어 점 도형화상도 이 동할수 있 고 동화상외 보임 
속성 과 속도, 방향도 조종할수 있 어 야 하며 특기기농으로서는 진하게 또는 연하게 하 
기, 지우기, 회전, 루명 및 계층효과외 조종 등이 있어야 한다. 

® 하이 a 련 a 능력 

하이퍼련결능력이란 한 객체로부터 다른 객체에로외 뛰여넘기와 프로그람적인 이 
동, 한 객체로부터 다른 객체를 시동하고 련걸하는 능력을 말한다. 

다매체창작도구는 한 정적객체로부터 다른 정적객체에로 그러고 정적객체로부터 
동적객체에로 또는 그 반대로 이동할수 있는 하이퍼련결능력을 갖추고있어야 한다. 

© 동용프로그람과의 련 a 능력 

다매체창작도구는 외부외 응용프로그람과 창작하는 다매체응용체계를 련결할수 
있다. 

다시말하여 한 다매 체응용프로그람으로부터 다른 다매 체응용프로그람을 기 동시 켜 
자료를 매운 다움 실행하던 다매체응용프로그람에로 되돌아을수 있다. 

다매 체응용프로그람에 서는 DDE 를 통하여 프로그람급통신을 실 현 할수 있 으며 
OLEC 객체외 련결과 매몰)를 러용하여 다른 프로그람을 련결(호출)할수 있다. 

© 모듈화와적체지향 

다매 체창작도구는 개 발자가 독립 적 으로, 단편적 으로 모듈화와 지 어 목표화까지 
진행하게 하여 작품외 c 포장> 과 계승> 을 할수 있어야 하며 사용자외 요구에 따 
라 독립으로 사용할수 있어야 한다. 

보통 개발환경은 모두 객체지향적인 편접대면부를 제공하기때문에 사용할 때 오 
직 체게설게방안에 근거하여야만 편리하게 다매체작품을 제작할수 있다. 

모든 다매체정보는 체계에서 직접 정외할수 있으며 요구에 따라 그 속성을 설정 
할수 있다. 

또한 총적으로 설치파일 흑은 실행가농한 파일을 만드는 기능을 갖추고있어 개발 
환경을 빗어난 후에도 실행할수 있어야 한다. 

® 대면부으 I 편리성 

다매체창작도구는 아주 좋은 사람 - 콤퓨터사이 대면부를 갖추고있어 야 한다. 

화면에 현시하는 정보는 많지만 여러개외 창문, 다중관리와 같이 란잡하지 말아 
야 한다. 그러고 필요한 직결검색방조와 길잡이기능 지어 교육파일까지 구비하고있어 
야 한다. 

또한 사용자는 콤퓨터를 다룰 때 가능한 인쇄문건외 도움이 없이도 기본적인 사 
용방법을 파악할수 있어 야 한다. 
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이밖에 다매체창작도구는 조작이 간편하고 수정이 쉽고 차림표와 도구분포가 합 
러적이여야 하며 좋은 기술적지원이 있어야 한다. 

이 와 같이 다메 체 창작도구에 는 여 러 가지 종류가 존재 하는데 우리 는 이 번 에 다메 
체편접 물을 전문으로 하는 Video Studio 에 대 하여 보기 로 한다. 

Video Studio 는 다루기 가 쉬 우면서 도 다매 체편집물을 만들기 위한 강력한 기농 
들을 갖추고있는것으로 하여 전문가들은 물론 애호가들속에서도 호평을 받고있는 다 
매 체 편집 도구이 다. 


^해혜혜혜해 혜^^ 실 
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다매체프로그람 «삼천리)와 TV 에서 나오는 «오늘외 순서 
이 다른가? 이것들은 어떤 창작도구로 만들면 좋겠는가? 
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2. Video Studio 으I 기동 HI" 창문구성 


Video Studio 를 기 동시 키 려 면 
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내 ead VideoStudio 10 
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이 기동화면에서 


0 VideoStudio Editor ： 다매 체편집물을 섭 고 간단하게 만들기 위한 단계 별작 

업흐롬을 제공해주는 기본항목이 다. 

0 Movie Wizard ： 비교적 쉽게 영화를 비롯한 편집물을 만들수 있는 환경을 주 

는 항목이다. 

0 DV-to-DVD Wizard ： 촬영 기 나 사진기 로 촬영한 내 용을 DVD 나 CD 에 기 록 

할수 있는 환경을 주는 항목이다. 


여기서 VideoStudio Editor 항목을 찰각한다. 그러면 Video Studio 의 기본창문 
이 펼쳐진다. 


!1 Uieod VideoStudio (UnWed DVDMTSC720*'180-Etereo) 



1 Fife Edit Clip Tool* ^ 


Capture 
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조종칸 




Video Studio 의 기 본창문은 제 목띠 , 기 본차림 표띠 , 조작표족관, 화면편집칸, 견 
본목록칸, 조종칸, 물럽편집칸으로 되여있다. 

0 조작표족관 * 다매 체작품창작에 필 요한 지 령 들을 작업조작부류별 로 묶어 놓은것 

이다. 매 표족들을 찰각할 때마다 견본목록칸, 조종칸의 내용이 그 
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조작외 특성에 맞게 변화된다. 

0 견본목록칸* 다매 체작품창작에 필요한 화상, 동화상, 옴성 , 색 같, 효과, 본문 

등의 견본들이 들어있는 칸이 다. 여기서 필요한 견본을 선택 하여 리 
용할수 있다. 

0 조종칸- 다매 체작품창작에 러 용되 는 견본들을 가공하는데 필요한 여 러 가지 효 

과설정을 조종하는 칸이다. 

0 들럽편집칸- 화상, 동화상, 음성 , 본문을 배 치할수 있는 여 러개 외 편집띠 들과 

시간띠가 배치되여있는 칸이다. 

0 화면편집칸; 편집중외 작업 내 용을 미 리보기하거 나 화상, 동화상외 표시크기 나 

위치, 본문외 움직임 등과 같은 여러가지 효과를 시각적으로 보여주 
는 칸이다. 


련습문제 

1. 다매 체프로그람이 란 어 떤 프로그람인가? 

2. 다매 체프로그람과 다매 체편접 물외 차이 점 은 무엇 인가? 

3. 다매 체창작도구를 5개 이상 례들어 보아라. 


^2i. ^4^4 

1. 클럽으 I 종류 

다매체를 만들자면 다매체를 만들기 위한 원본들 즉 화상, 동화상, 옴성, 본문, 
색배경 등이 준비되여있어야 한다. 

이 것 들을 Video Studio 외 들럽 편접칸에 끌어들여 필 요한 조작들을 하게 되 는데 
이러한 물럽편집칸에 끌어들인 화상, 동화상, 음성, 본문, 색배경들을 클럽 ( Clip ) 이라 
고 한다. 

Video Studio 에서 러용할수 있는 들럽외 종류에는 다옴과 같은것들이 있다. 

® 화상 ( Image ) 

Video Studio 에서 편집가능한 화상파일의 형식은 대단히 많다. 
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례를 들어 bmp, jpg, png, tif, psd, pcx, gif, ico, cur, tga 등 28 가지의 
파일형식들을 러용할수 있다. 

(D 동하■상 (Video) 

편집 가농한 동화상파일 형 식 들로는 avi, mpg, mpeg, dat, mp4, mov, wmv, 
asf, c3d(Cool3D 파일) 등 19 가지가 있다. 

(3) 읍성 (Audio) 

음성은 두가지 즉 콤퓨터외 기억매체에 기억되여있는 음성파일과 마이크로 입력 
되는 옴성을 직접 러용할수 있다. 

기억매체에 기억된 옴성파일을 러용하는 경우에 편집가농한 파일외 형식은 wav, 
mpa, mp3, wma 등이며 또한 음성을 포함하고있는 동화상파일형식들 (avi, mov, 
mpg, dat) 을 끌어들여 음성 만을 러 용할수도 있 다. 

® 색클럽 (Color) 

색들럽은 화면외 배경색으로 되는 들럽이 다. 

(D 본문클럽 (Title) 

본문들럽은 화면에 본문을 써 넣기 위한 물럽이 다. 

2. 클럽41업 


1) storyboard View ( 장면그럼판 ■ 보기)방식 

Video Studio 가 기 동하였 을 때 물럽편집칸은 물럽들을 한줄로 배 렬하여 볼수 있 
는 Storyboard View 방식 으로 되 여있 다. 

이 방식 에 서 는 간 단한 다매 체 편 집 물을 작성 할수 있 다 . 

들럽들을 물럽편집칸에 배 치하려 면 던저 File 차림 표의 Insert Media File to 
Timeline 부분차림표에 있는 Insert Video, Insert Image, Insert Audio 지령들가 
운데서 필요한 지령을 실행시킨다. 


File Edit Clip 

Tools ^ 

New Project 

Ctrl+N 

Open Project.. 클 

Ctrl+O 

Save 

Ctrl+S 

Save As... 


Project Properties.. 클 

Alt+Enter 

PicFciences... 

ro 

Relink... 



Insert Media File to Timeline 


Insert Media File to Library 


Exit 


해 ^^ If 



Insert Video.. 


Insert DVD/DVD-VR, 
Insert Image. 클 클 
Insert Audio 
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이때 펼처 지 는 파일 열기대 화칸에서 러용하려 는 파일을 선택 하고 Open 단추를 찰 
각하면 선택된 파일은 들럽편집칸에 배 치된다. 



또는 File 차림표의 Insert Media File to Library 부분차림표에 있는 Insert 
Video , Insert Image , Insert Audio 지령들을 러용할수도 있는데 이때에는 들럽이 
들럽편집칸이 아니 라 견본목록칸에 배 치된다. 

견본목록칸에 배 치된 들럽 을 들럽편집칸에 배 치하려 면 견본목록칸의 들럽 을 마우 
스로 들어 서 들럽편집칸에 가져 다놓으면 된 다. 
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01 Ulead VideoSiudio [Udliiled. OvD NTTSC 7£OM0O- Stereo) 

File edit aip Took 


Capture 


Effect 


(f 급 Hay 


fiife 수 


Audio 


Shsre 





끌어다놓는다. 


Storyboard 

View 


Timeline 

View 


VEdeoafp 

Hers 


oa ： ac ： o 3 . 2 i 


@ ® 떨 Q & 보 

BHHB 될 EH 

최 avi 곳 ill ■끝 I 지도 ^ .\r 연층 3 ； 흑 I ■연증 3 시페크.5님1 

텔 S 19 B ^ 

； .fe^pg ^vi 보 %^ 갑 ; ipripg g 은 [ 내 3 구론선 51 

Video I ^― B^^bupPl^E!^ 

DB B I - inB ^ vii 111 .. 

2 * s Save as Still Image 


Video 


n-nc ： n 3 i 


p? s /-sUi. 


Split by S cene 


/UtMnn. •Idco 


또는 물럽편집칸외 임외 외 위 치 에서 오른족찰각하여 지 롬차림 표를 펼 치 고 Insert 
Video , Insert Image , Insert Audio 지 령 을 러 용하여 도 된 다. 

이때 에는 선택된 파일 이 견본목록칸에 놓이지 않고 직 접 들럽편집칸에 물럽 으로 
배치된다. 

또는 견 본목록칸도구띠 에 서 견 본종류선 택 목록칸 
내 러화살단추를 찰각하여 나타나는 목록에 서 Video , Image , Audio 가운데 하나를 
선택한 다옴 그옆의 파일열기그림기호 들를 찰각하거나 견본목록칸의 임의외 위치에 
서 지 롬차림 표를 펼 치 고 Insert Video , Insert Image , Insert Audio 지 령 을 러 용하 
여도 된다. 이때에는 선택된 파일이 견본목록칸에 배치된다. 


Video 


2) Timeline View (시간선보기)방식 

여 러 가지 편집 기 능들을 충분히 리용하자면 들럽편집칸을 Timeline View 방식으 
로 전환하여야 한다. 

물럽편집칸을 Timeline View 방식 으로 전환하자면 들럽편집칸도구띠 에 서 Time 


line View 그림기 호 


를 


찰각한다. 
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이 방식 에 서 물럽 편집 칸은 Video Track (동화상자러 길 ) , Overlay Track (겁 화 
상자러 길 ) , Title Track (본문자리 길 ) , Voice Track (옴성 자러 길 ) , Music Track 
(옴악자러길)로 같라진다. 

0 Video Track ： 기본물럽이 배치될 자러길로서 다매체외 가장 밑부분 즉 배경 
을 이루게 될 화상이 나 동화상이 배 치될 자러길 이 다. 

0 Overlay Track ： 기 본들럽 우에 서 측소되 여 나타나거 나 움직 이 게 될 들럽 (화 
상, 동화상)들이 배치될 자러길이다. 

0 Title Track * 편접 물에 본문을 나타내 도록 하는 자러 길 이 다. 

0 Voice Track ： 기 억 매 체 에 기 억 된 음성 파일 (해 설 또는 옴향) 이 배 치 될 자러 
길이다. 

0 Music Track ： 기억매체에 기억된 음악파일이 배치될 자러길이다. 

Timeline View 방식 에서 도 물럽 을 배 치 하는 방법 은 Storyboard View 방식 파 
같다. 

이때에는 들럽편집칸외 Track (자러길)에 해당 물럽을 꼴어다놓아야 한다. 


i Ulead VideoSli/dio {UfliiHed. OvD NTSC 7£CN0O- Siereo) 
nk fdU Clip TQal$ 


'체 


Capture ' 


Titfe AuKlfO Share 
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® 000 @©@ 
VideoT rack 


Video 
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Preview rnnge: 
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(he Overlay track onihe Timeline. 
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3 . 클럽편접 


들럽의 편집은 일반적으로 Timeline View 방식에서 한다. 


1) 하■상클럽 (Image Clip) 


견본목록칸도구띠외 견본종류선택목록칸 


Video 



Image 


를 선택한다. 

이때 견본목록칸에는 화상견본들이 나타나며 조종칸은 Image 조종칸으로 된다. 

견본목록칸에 서 적 당한 견본을 선택하여 들럽편집칸의 Video Track 에 배 치한다. 


rr Utead Video Stu dio (Uniided. DVD KTSC 720*^e0 - Sle reo) 

File Edit Clip TdqIs 





Effect ' Overtly 


knage 


Tm 


Audio 


Share 


2^ hi M ^ 

별 빠 SI 월 iiiill 

iMf.Kj.iiPG . HOLLIM Gaeso™ (lASEflN i//'JP& 5v.radium 4n?9tni .IF& 

Ei ■ ^ y 텔 님 

4£I4[^Q1 JPG 4D5-m.3Ki JPG ilO?.bOl JPb 각 K5S014i ： 63[]5.JPC] 

ImagQ HI 


!} ：0 D ： O 3 .cq 


^ 청 


io 

^ Color Ccijrectjcm 


Resampling option: 


K.wp flspecl i^io 


IB 


C' Pan a Zaarn 


S 3 


C'Jb：t：rriZ：. 



(1) 클립자{생시간 H 화 


조종칸에 는 물럽외 재 생시 간을 보여주는 시 간편집칸 



3 : 04 . 



(시, 


분? 


초)이 표시되 여있 다. 

여 기서 시 간이 나 분, 초를 보여주는 수를 찰각하여 선택 하고 건반으로 수값을 입 
력 하거 나 그옆의 증가, 감소를 진행 하는 화살단주를 찰각하여 수값을 번화시 킨 다음 
Enter 건을 누르면 선택된 들럽외 재생시간길이가 변화된다. 

화상물럽의 재생시간은 또한 들럽편집칸에서 재생시간을 번화시키려고 하는 들럽 
의 노란색경계를 마우스로 꼴어서 변화시킬수도 있다. 
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( 2 ) 클립각도 H 화 

화상물럽 을 선택 하고 조종칸에 서 그림 기 호 90 또는 9 D 들을 찰각하면 화상이 
화살방향에 따라 90°씩 회전한다. 이때 그 회전결과가 화면편집칸에 나타난다. 


File Edit Clip Tools 


Capture 


를 I 



Xfw 


Project 

Clip 




nn - nn - nn - n 
uu - uu - uu - u 



File Edit Clip Tools 


롬 __ 그!! 




^iwi 


IXMXMXro 
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(3) 클립의 색상, 포화도, 밝71, 대조도 H 화 


조종칸에서 '빨 Color Correction (색 교정)항목을 찰각하면 들럽외 색 상 ( Hue ), 

포화도 ( Saturation ) , 밝기 ( Brightness ) , 대조도 ( Contrast ) 를 변화시킬수 있는 밀 
기 자들 이 나타난다. 



여 기서 색 , 포화도, 밝기 , 대조도 등 변화시 키 려 고 하는 항목외 밀기자를 마우스 
로 끌면 화면편집칸에 그 들럽 에 대 한 변화가 나라나는데 적 당히 되 도록 시 각적 으로 
조절 한다. 



이 조종칸을 본래의 Image 조종칸으로 되돌려보내기 위해서는 되돌이단추 를 
찰각한다. 

(4) 클립보 g ] 구역의 H 화 

Resampling Option 부분에 서 는 화면 에 나타나는 들럽 의 보임구역 을 조절할수 
있다. 
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Pan & Zoom 항목을 선택하고 그아래에 있 




I 의 내러화살단추를 찰각하면 보임구 
역의 변화를 보여주는 견본목록이 표시되는데 
여기서 필요한 견본을 선택한 다옴 화면편집칸 

의 Play 단추 를 찰각하면 화상물럽외 보임 
구역 이 점점 변화되는것을 볼수 있다. 


® Pan & Zoom 

F1B@ Customize 


100 


Customize (사용자전용) 을 
Pan & Zoom 대화칸이 나온다. 


찰각하면 



flit t ： 

c.i:r 

flVl V 설 

WMM. 





A 


■ 





여기서 Timeline 띠의 시간밀기자 ^ I 름 적당한 위 처에 가져 다놓고 vM 다추름 찰 


각하는 방법으로 필요한 수만큼 Key Frame (키프레임)을 삼입한다. 
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삽입된 메 Key Frame 표시자 수를 찰각하면 빨간색으로 되는데 이때 왼쪽의 

Image 칸에서 선택 4 각형외 네 정점 에 있는 노란색조종손잡이를 마우스로 끌어 보임구 
역 의 크기 를 변화시 키거 나 Options 칸에 있는 보임 구역 확대밀기 자 (Zoom ration ) 를 
마우스로 끌어 물럽 의 보임구역크기 를 변화시 킨다. 


또한 물럽보임자러표지시 자 유를 마우스로 끌어 보임위 치를 이동시켜 마치도 그 

림 이 움직 이는것과 같은 사용자고유의 움직임효파를 만들어낼수도 있다. 

Options 칸의 루명도조절밀기자 ( Transparency ) 를 마우스로 끌어 삼입한 메 
Key Frame 위치에서 물럽의 투명도를 조절하여 화상들럽이 시간에 따라 점점 진해지 
거 나 투명해지는 효과를 얻 을수 있다. 

이 대 화칸외 Preview 칸을 러용하여 시 각적 으로 변화를 조절 한다. 

효과를 만든 후 OK 단추를 찰각하면 그 효과가 선택한 들럽 에 적 용된 다. 


2) 동하■상클럽 (Video Clip) 


견본목록칸도구띠의 견본종류선택 




칸 


Video 


에서 Video 


를 선택한다. 

이때 견본목록칸에는 동화상견본들이 나타나며 조종칸은 Video 조종칸으로 된다. 
견본목록칸에 서 적 당한 견본을 선택하여 들럽편집칸외 Video Track 에 배 치한다. 


05 UlendVideoStudio (Untilled. DVD NTSC72OM0O-Stereo) 
File Edk Clip Tools 


Effect 


Overlay 


Tm& 


Audio ShAre 




Video 


B d ^ 

미 avi , . 자- 2 풍경 . 자연 §3 시작 K.flvi i 느심 적 

텔 I 랭텔헬 909^ 
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GUp 
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VidetJ 

p"""™ ■텔헬 asi- — 

P lEESII II ■ 

'i 환 tiiii iiii* 


폴 P Save as Still Image 

총 Color Corredion 


Rflyback Speed 

Split by Scene 

P Reverse video 

농 ijp Muhhrm Video 


lIj 때 4 


^ 1 ^ 탄 


^ ^ S m 



조종칸에 는 화상을 배 처 하였을 때 와는 다른 항목들이 더 나타난다. 
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( 1 ) 클립자 I 생서간번화 

들럽 편집 칸에 배 치된 동화상들럽 의 재생시 간변화방법은 화상들럽 과 같다. 

그러나 동화상들럽은 이미 움직임시간이 정해진 들럽이므로 화상물럽처럼 물럽재 
생시간을 증가시킬수 없으며 감소시킬수는 있다. 

그러나 감소시키는 경우에는 감소된 시간길이만 한 물럽의 뒤부분이 없어진다. 


m 







V ^ 

동화상물럽의 재생시간을 증가시켜 동화상이 천천히 움직이도록 할수 
있겠는가? 

또한 재생시간이 감소되는 경우에 감소시간만 한 뒤부분이 잘리우지 않 
고 동화상이 빨러 움직이도록 할수 있겠는가? 


( 2 ) 클림설행속도 a 화 


물럽편집칸에서 동화상물럽 을 선택 하고 조종칸외 l^Playback Speed (재 생 속 
도)항목을 찰각하면 Playback Speed 대화칸이 나타나는데 여기서 Speed 칸외 수값을 
변화시키거나 속도밀기자를 마우스로 끌어 률럽외 재생속도를 번화시킨다. 



그러 면 동화상물럽 을 고속도 흑은 저 속도로 촬영한 효과를 얻 을수 있 다. 즉 동화 
상을 본래외 움직 임 보다 빨러 또는 천천히 움직이 도록 할수 있 다. 



생각하기 


이때 동화상물럽의 재생시간은 어떻게 되겠는가? 
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(3) 클립두 [ SJ 기 

들럽 편집 칸에 서 동화상들럽 을 선택 하고 조종칸외 Reverse Video (동화상뒤 집 기 ) 
항목을 선택한다. 


화면편집 칸외 


Play 단추 




를 찰각하면 동화상물럽이 완전히 반전되여 거무로 


재생되는 효파를 볼수 있다. 


(4) 동화상클립의 gj 의의 프 31[ gj 을 화상으로 만들기 



Save as Still 


Image (화상으로 뽑아서 


보관)항목을 찰각하면 시간눈금자 


의 시간지시기 ^ 가 머물러있는 위치의 동화상프레임 (동화상외 한 장면)을 화상으 
로 만들어 Image 견본목록칸에 추가할수 있다. 


IT Ulead VideoStudio (Untitled. DVD NTSC 720*480 - Stereo) 

File Edit Clip Tools 


Effect 


Overlay 


Title 


Audio 


Share 



Image 


B 균 도 ES © ^ 

토 A H 텔 « Aiig 


께 최 sih 9 


Video 


1 



~r 


가된 화상 



속 ^ 

90 90 

Color Conedion 
Playback Speed 
n Reverse video 


Save as Still Image 


tt^：' Split by Scene 


MulMrim Video 






^ 혜혜빠빠혜빠빼빼빼빠빼빠혜혜빠빠빼빠혜빠빼빼빼빼혜빠빼빠혜빠빼빠혜빠혜빼빼빠빼해혜혜빼빠혜빠빼빠빼빠빼해혜빠빼빼 


V 


Image 견본목록칸에 추가된 화상파일은 어 느 등록부에 들어있겠는가? 
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(5) 음성가르기 


rT Ulead VideoStudio (Untitled DVD NTSC 720*480 - Stereo) 

File Edit Clip Tools 


Capture 


Edit 


Effect 


Overlay 


me 



Audio 


ami mm Q 


Music & Voice 


Aijlf.i MuItn. 


1 


I ： CO--CM 근 8 


^ '100 


m Playback Speed 
^ 류 Audio View 


B .till llh. 

^ •울 Import Irom Audio CD 

□ Audio Fitter 



들럽편집칸에 배치된 동화상물럽에 11 ^ 511 아이른이 표시되면 이 동화상물럽은 옴성을 
포함하고있 다. 

이 경우에 조종칸외 Split Audio (옴성분리)항목이 활성화되는데 이것을 찰 

각하여 동화상과 옴성을 가를수 있다. 


이때 조종칸의 Audio Track 에 음성들럽이 분리되여 표시된다. 


(6) 7 IEF 7[농들 
_ 

( Sft ? Split by Scene (장면으로 분리)항목을 찰각하면 Scenes 대화칸이 펼쳐지 
는데 여기서는 여러 물럽들이 결합되여 만들어졌던 동화상물럽을 분할하거나 분할된 
몇개의 물럽들을 하나로 걸합시킬수 있다. 

Mir Multi-trim Video 항목을 찰각하면 Multi-trim Video 대화칸이 펼쳐지는데 
여 기서는 동화상들럽 을 여 러개의 프레 임 으로 분할하여 관찰할수 있다. 

어떤 목적하는 프레임의 시간을 알아내여 물럽편집칸에서 시간지시기를 그 시간 
위치에 가져다놓고 물럽을 자르는 등에 러용할수 있다. 




생각하기 


이 기농을 어 떤 경 우에 러용하면 좋겠는가? 
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3) 읍성클럽 (Audio Clip) 


견본목록칸도구띠외 견본종류선택목록칸 


Video 


에 서 Audio 


를 선택한다. 


또는 조작표족관외 


I Audio 


텔 


표족을 찰각한다. 


그러면 견본목록칸에는 음성견본들이 나타나는데 여기서 적당한 음성들럽을 선택 
하여 들럽편집칸외 Audio Track 에 마우스끌기 로 배 치한다. 

이 때 조종칸에 는 옴성물럽 을 번화시 킬수 있는 여 러 가지 항목들이 나타난다. 


15 Ulead VideoStudio (Untitled DVD NTSC 720*480 - Stereo) 


File Edit Clip Tools ^ 


Capture 


Edit 



Effect 


Audio 


Overlay 


7 동들"' 


D ® P. © G 떨 ' ^ 

mmmmmmm 

1 해 M 

SDH 기 * 한 

Music & Voice 'RSfe'Magife' 

헬 B Biioo |[^B .uii iih. 

Recoid Vo^rp Import from Audio CO 

B Ployback Speed 
Audio View 


1^^ Audio Filter 







생각하기 


임의 외 음성들럽 을 Audio Track 에 배 치 하고 그의 노란색 경 계를 오 
른족으로 끌어당기면 어 떻게 되겠는가? 또 왼족으로 끌어당기면 어 떻게 
되겠는가? 


V __； 노; ^ V __； 노;^ 


(1) 뚫림자{생 A [간 H 화 

음성물럽 외 재생시 간번화방법 은 동화상들럽 과 득같다. 
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(2) 음성속도 H 화 

들럽 편집 칸에 서 옴성 들럽 을 선택 하고 렬 Playback Speed (록옴재 생 속도) 항목을 
찰각하면 동화상물럽에서와 득같은 Playback Speed 대화칸이 펼쳐지는데 여 기서 옴 
성들럽의 속도를 느러거나 빠르게 하여 노래나 말소리가 천천히 또는 빨러 들리게 할 
수 있다. 


(3) 음성크기 H 화 

조종칸외 시 간편집칸옆외 음성크기설정칸 Blioo i ^ B 을 러용하여 선택한 음 
성들럽의 전반적 인 소리세기를 본래보다 높이거나 낮출수 있다. 

또한 Audio View 항목을 찰각하면 선택된 음성물럽외 가운데에 빨간 선이 

나타나는데 이 선의 적 당한 위 처 에 마우스지 시 자를 가져 가 지 시 자모양이 ^ 로 될 때 
우 또는 아래방향으로 끌기하면 그 위 치 에서 음성의 크기 가 커지거 나 작아진다. 즉 
부분적 인 음성크기 가 변화된 다. 

- 생각하기 - 

이 기능을 어디에 러용하면 좋겠는가? 


rr Ulead VideoStudio (Untrtled. DVD NTSC 720N80 - Stereo) 

File 


Edit Clip 


Tools 


Capture 


Edit Effect * Overlay 



Audio 


합 ! Ip 빨 벨 ri|S^ 

■ 1 \ : ■ I !.' 뇨 ' ■ - • • 

빨빨 
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본래 조종칸모양으로 되 돌아가려 면 들럽편집칸도구띠 외 Timeline View 아이 콘 

ImIi 을 찰각한다. 

( 4 ) 기 7 [능들 




Import from AudioCD (음성 CD 로부터 반입)항목을 찰각하면 음악 CD 의 
음성 파일을 선택하여 Audio Track 에 끌어들일수 있다. 


m 


Audio Filter (음성 려 과기 ) 항목을 찰각하면 여 러 가지 음향효과를 주가할수 


있다. 


4 ) 본문클럽 (Title Clip ) 


견본목록칸도구띠외 견본종류선택목록칸 
을 선택한다. 


Video 


에서 Title 


또는 조작표족관외 


표족을 찰각한다. 



Project 

Clip 


그®®®®®@(§) 


OO^OQ^OO, 




텔 텔 B ! 텔 

Show Time Are You R.. Fun Celeb. Good Times X'mas Party SPEED Z... In the Gro... 

My Memor. See You The End Goodbye 






T0 My Love Happy Hal... Summer Fun 

Edit 

Bl 


Animation 




® Multiple titles 
O Single title 
Text backdrop 


[ 흑 J 농 Open Subtitle File 
Save Subtitle File 
Show grid lines 


Alignment 


Borde t/S h ad ow/T ran s p are n cy 


이때 견본목록칸에는 본문견본들이 나타나며 조종칸에는 본문의 형식을 변화시킬 
수 있는 여러가지 항목이 나타난다. 

본문물럽을 삼입하려면 화면편집 칸을 두번찰각하고 본문을 써넣은 다옴 본문칸구 
역 바깥을 찰각한다. 

그러면 물럽 편집 칸외 시간지 시기가 있는 위치에 본문물럽이 삽입된다. 

또는 견본목록칸의 적 당한 본문견본을 마우스로 끌기하여 들럽편집칸외 Title 
Track (본문자러 길 ) 에 가져 다놓는다. 

다옴 화면편집칸에 나라난 본문물럽 을 두번찰각하여 유표가 나타난 다음 견본본 
문을 선택 하여 삭제 하고 해 당한 본문을 써 넣 는다. 
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다옴 본문칸구역바깥을 찰각한다. 

본문물럽 을 배 처 한 다옴에 는 화면 편접 칸외 본문을 선 택 하고 조종칸에 서 여 러 가지 
형식화를 진행한다. 


5i faiHtiiiiiS3 H a 

ii 


/ u ^ 

서체 이롬선택 칸 



(1) 서체이름, 크기, 색갈, 글 MAK ) [간격 H 화 

조종칸에서 서체 이롬선택칸, 서체크기선택칸, 서체색같선택칸, 글줄사이간격선택 
칸을 찰각하여 진행한다. 

(2) 서체견본 H [용 

조종칸에 서 서체형 식견본선택칸의 내 
러화살단추를 찰각한다. 

이 때 펼 쳐 지 는 서 체 형 식 견본목록에 서 
적 당한것 을 선택하면 화면 편집칸외 본문 
이 선택한 형 식 으로 변화된다. 

(3) 본문바탕색설정 

본문에 바랑색을 설정하기 위해서는 
조종칸외 Text Backdrop (본문바랑색) 

항목을 잘각하여 선택하고 그옆의 i . rr/r 
단추를 찰각한다. 

이 때 펼 쳐 지 는 Text Backdrop 대 화 
칸에 서 본문바랑색 파 경 사도무늬 , 바랑색 
의 루명 도 등을 설정한다. 



AA AA 

AA 
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경 사도무늬 
시 작색 


Ci 명도설정 


Text Backet 


@ Solid 


경사도무늬 
마지 막색 


Transparenev ： |0 Z I 


다박 - 



w 


"t: 그 ® - 



(4) 본문 gi 두리, 그림자, 루명도설정 


조종칸외 E Border / Shadow / Transparency 항목을 찰각한다. 


이때 펼처지는 대화칸에서 본문매두러의 색같, 본문의 그림자, 본문의 투명도 등 
을 설정한다. 







^헬 ^텔 

Show Time Are You R... Fun Celeb... Good Tinm 


Bo r der/S ha dow/T ra ns pa re ncy 


Border 


Shadow, 


I I Transparent tent 
0 Outer stroke border 


Cancel 
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(5) 본문의 우 K [ H 경 

화면편집칸외 본문칸구역안에 마우스지시 자를 가저 가 지 시 자모양이 손모양 
로 될 때 마우스끌기하여 적 당한 위 치로 가저 간다. 


to 으 


(6) 본문 g 직 gjSilF 설정 


조종칸외 Animation (움직 임 ) 표족을 찰각하고 Apply animation (움직 임 적 용) 항 
목에 선택표시 를 한다. 


다옴 본문움직임 
나타나는 목록에서 
이때 조종칸에는 


선택목록칸 


Drop 


Q 외 


내 리 화살단 




선택한다. 


움직임종류 i 

그 종류외 본문움직임견본 


이 나 타 나 는 데 여 기 서 


본을 마우스로 선택하면 그 움직임효과가 본문에 적용된다. 


찰각하여 
적당한 견 


0 Apply animation 


Type: 


Drop 


□ 할 



적용된 걸과를 보기 위해서는 화면편집칸외 


Play 단추 


를 찰각 하면 된 다. 
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파란띠가 차지하는 시간만큼 그 
시간위치에 문자렬이 몇어있다. 


Project 

Clip 




nn - nn - nn nn 
uu - uu - uu. uu 


움직 임효과를 적 용하면 화면편집칸의 실행흐롬띠 에 검 은 3각형 이 두개 생 긴다. 
이 것 들을 마우스로 끌기하면 3각형 들의 사이 에 파란띠 가 나라나는것 을 볼수 있 다. 이 
파란띠는 그만한 시 간동안 그 위 치 에서 움직 임효과가 적 용되지 않는다는것 을 나타낸 
다. 그러 므로 문자렬 을 움직 이다가 일정한 시 간동안 멈 추어 두고 문자렬의 내 용을 화 
면에 보여주려고 하는 경우 이 파란띠를 적당한 위치에 배치할수 있다. 


또한 본문움직임종류선택목록칸 


Fade 




찰각하여 사 


Fade Animation 


용자가 선택한 견본에 대 하여 움직 임속성 을 변경시 킬수 
이 단추를 찰각하면 선택한 
견본을 변화시킬수 있는 대화칸 
이 나 타 나는 데 여 기서 문자 별 또 
는 단어별, 행별로 움직 임 을 적 
용할수도 있 고 움직 임방향도 변 
화시킬수 있다. 


있다. 


Unit: 


Pause: 


Character 


Character 


Word 

Line 

Text 



Fade style 
@ Fade-in 

O Fade-out 

O Cross-fade 


5) 색클립 (Color Clip) 

견본목록칸도구띠외 견본 종 


□ K Cancel 


선택목록칸 


Video 


0 에 서 Color 를 선택한다. 
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색물럽배 치 방법파 들럽의 재생시 간변화방법은 화상들럽 과 같다. 

색 물럽 은 Video Track 에 배처하여 화면외 배 경 색 으로 러 용할수도 있 고 Over 
lay Track 에 배치하여 Over lay 물럽으로 러용할수도 있다. 


[5! Ulead VideoStudio (Untitled DVD NTSC 720*480 - Stereo) 

File Edit Clip Tools 계 


Capture 


Edit 


Effect 




Audio 


Share 




Color 


® ^ El 


■■ ■■■■ 

I . ：■ O.Oi Iv：i n ： 니 ：：：'■! '■ ■:* I :: 1 ： 4| 

■■□■■■■ 



6) 클럽자르기와 화면절환효과 


(1) 클립자로기 

임의의 들럽 을 잘라서 둘로 가르자면 Timeline View 방식 으로 물럽편집칸을 펼 
처 고 자르려 는 물럽 을 선택 한 다음 시 간눈금자외 자르려 는 시 간위 치 를 찰각한다. 

그러면 시간지시기가 찰각한 위치에 표시된다. 

다옴 화면편집칸의 자르기단추 ^ 를 찰각하면 들럽 은 둘로 같라진다. 

둘중 어느 한 부분을 없애려면 없애려는 물럽부분을 선택하고 Delete 건을 누른다. 


(2) 호 f 면절환호파 

Video Ti ' ack 에 서 서 로 이 웃한 들럽 과 물럽사이 에 화면절 환효파를 줄수 있 다. 


조작표족관외 


Eff&ct 


표족을 찰각하고 견본종류선택 




에서 화면절환종류를 선택한다. 


또는 견본목록칸도구띠외 견본종류선택목록칸 


Video 


에 서 


Transition 지 령 에 마우스지 시 자를 가저 가면 많은 종류외 화면절환종류들이 들어 있는 
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부분목록이 펼쳐진다. 

이 부분목록에서 필요한 지령을 
선택하면 견본목록칸에는 그 종류외 
절 환효과견본들이 나타난다. 

여기서 적당한 견본을 선택하고 
마우스로 들어 물럽편집칸의 Video 
Track 의 화면절환효과를 적용하려 
고 하는 물럽들사이외 경게에 가져 
다놓는다. 이때 화면절환효과가 적 
용되 였 옴을 나타내 는 직4각형구역 이 
물럽 사이 경 게 에 생 겨 난다. 

이 직4각형구역의 노란색경 계를 
을 증가 흑은 감소시 킬 수 있다. 

그다음 화면편집칸의 Play 단추 
될 때 효파가 적용된것을 볼수 있다. 



r?1 Ulead VideoSludio (E \Teochef\ 교제 2i|\LfDina 연구 \3VSR DVD NTSC 720-480 - Stereo) 
File Edit Clip Tools 책 


Capture 


Edit 




Overlay 


Audio 


Share 







































































조종칸에는 화면절환효과를 사용자외 요구에 따라 변화시킬수 있는 여러가지 항 
목들이 나타나는데 여기서 선택한 절환효과에 대하여 절환방향, 매두러효과, 절환경 
게형태 등을 변화시켜 사용자고유외 절환효과를 만들어낼수 있다. 


7) 클럽편접칸으 I 확대 및 측소 



생각하기 


들럽편집칸의 내 용이 한화면을 넘 으면 어 떻게 하면 볼수 있겠는가？ 




물럽편집칸외 내 용이 한화면을 넘 으면 물럽편집칸밑외 수평홀림띠 를 리용한다. 
물럽편집칸외 내 용을 확대 및 측소하여 보려 면 물럽편집칸도구띠외 확대 및 측소 

밀기자 ^ &서 와 확대 및 측소단추 약, <착를 리 용한다. 


또한 률럽편집칸의 내 용을 한화면 에 담으려 면 한화면표시단추 



찰각한다. 
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/ 기 편집칸외 확대 및 X 
( 측소밀기자와 ) 

V 확대측소단추 - 

가^^ 한화면 표시단으그^ 

■ Lii 때 육 ' ^ 0- ^ ^ ^ ^ 




8) 설 ai 

임의의 동물사진을 물럽편집칸에 배치하고 대가리, 몸, 다리순서로 확대하여 보 
여주고 마지막에 동물전체를 보여주도록 하는 편집물을 만들어보기로 하자. 

® Video Studio 를 기동하고 Timeline View 단추 %uJt 를 찰각한다. 


(D 들럽편집칸외 임 외 외 위 치 에서 오른쪽찰각하여 지 롬차림 표를 펼 처 고 Insert 
Image 지 령 을 러 용하여 목적 하는 화상파일 을 기 본자러 길 (Video Track ) 에 배 치 한다. 


( 3 ) 조종칸의 Image 표족에 서 시 간설 정칸 


©I 0 ： 03 ： 04.oo 


에 서 


03초로 되 여있던 


시 간을 05초로 설 정한다. 


® 조종칸에서 Pan & Zoom 항목을 선택하고 그밑외 백 pMCustomize 항목을 찰 
각하여 Pan & Zoom 대화칸을 펼친다. 
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!T Ulead VideoStudio (Untitled. DVD NTSC 720*480 - Stereo) 
File Edit Clip Tools 


Effect Overlay Title Audio Sharo 




(D Pan & Zoom 대 화칸에 서 들럽 보임자러표지 시 자 용를 범 대 가리 족으로 끌어간 
다옴 선택4각형 의 노란색조종손잡이 를 마우스로 끌어 첫 보임구역 을 동물의 아가리 로 
설 정 한다. 
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(6) 이 대 화칸에 서 마지 막 KcyFramc 을 찰각하고 마지 막보임 구역 을 동물전체 로 
j 정 한다. _ 



( 7 ) Timeline 칸에서 시간밀기자 를* 1 름 적당한 위 처에 가져 다놓고 JStI 단추를 찰각 
하여 KeyFrame2 를 삼입한다. 



Image 


Preview 


키 

A - A - 




，■+ 1 


X 

00:00:00:13 


>r- 

► i 


삽입된 Key 


Framez 
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® 물럽보임자러표지시자 


나^와 선택4각형의 노란색조종손잡이를 러 용하여 두번 


째 보임구역 을 동물외 대 가리 로 설 정한다. 

( 9 ) ( 7 ), ©을 반복하여 KeyFrameS , KeyFr * ame 4 를 삼입 하고 그림 과 같이 세번 
째 보임구역을 동물외 몸통앞부분으로, 네번째 보임구역을 동물의 몸통뒤부분으로 설 
정 한다. 


Image 


Preview 




Image 


Preview 


' 라 .:. 


3 


4 셋 


Time me 


00 : 00 : 02:10 


® 이 창문의 재생해보기단추 를 찰각하여 보임구역의 변화상매를 확인한 


다. (이때 재생상매가 계속 반복되는데 재생상매를 중지하려면 창문안외 임외의 위치 
를 찰각한다.) 

© OK 단추를 찰각한다. 


© Video Studio 창문에서 화면편집칸외 Play 단추 


를 찰각하여 재 생 시 켜 본다. 
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련습문제 


1. File 나 Insert Media File to Timeline 을 러용할 때와 File 나 Insert Media File 
to Library 를 러용할 때 무엇 이 다른가? 

2. 임의외 Image 들럽 을 물럽 편접칸에 배 치 하고 재생시 간을 10초로 설정하여 라. 

3. 임의외 Image 들럽 을 물럽 편집 칸에 배 치 하고 180° 회 전시켜 보아라. 

4. 임 외 외 천 연색 Image 들럽 을 들럽 편집 칸에 배 치 하고 흑색 화상으로 밝게 만들어 라. 

5 . 임의의 동화상들럽 을 물럽편집칸에 배 치 하고 고속도촬영효과가 나타나게 하여 라. 

6. 임 외 외 동화상들럽 을 거무로 재 생 시 켜보아라. 

7. 임 외 외 동화상들럽 을 들럽편집칸에 배 치 하고 임 외 외 순간외 프레 임 을 Image 로 견 
본목록칸에 추가해보아라. 

8. 임 외 외 화면움악을 들럽편집칸에 배 치 하고 동화상과 옴악을 갈라내 고 옴악을 지 워 
보아라. 

9. 임외외 옴악파일을 들럽편집칸에 배치하고 1절만 남기여라. 그다옴 1절전렴부분의 
옴성크기 는 작게 , 후렴부분외 옴성크기 는 점 점 커지 도록 해 보아라. 

10. 마이 크를 러용하여 자기 소개 와 결외 를 옴성파일 로 디 스크에 기 억 시 킨 다움 
Audio Track 에 임외외 옴악파일을 배치하고 그 중간부분위치에 시간지시기를 가 
져 다대 고 기 억 시 민 옴성 파일 을 Voice Track 에 배 치 하여 라. 그러 고 옴성 파일 이 놓 
인 위 치 외 옴악외 소리크기 는 최 소로 되 게 해 보아라. 

11. 임 외 외 본문들럽 을 들럽편집칸에 배 치 하고 본문을 청봉체 , 서 체크기 50, 붉은색 
으로 입 력하며 본문바랑색 은 흰색 , 본문매두러 는 푸른색 으로 설정하여 라. 

12. 기본동화상외 오른족웃구석에 «만수대 )) 라는 연한 노란색외 본문이 움직이지 않 
고 항상 표시되도록 해보아라. 

13 . 임 외 외 색물럽 을 기 본자리 길 에 배 치 하고 임외 외 본문들럽 을 들럽편집칸에 배 치 한 
다옴 본문콜럽 에 마옴에 드는 움직 임효과를 주어 라. 

14 . 임 외 외 화상물럽 2개 , 동화상들럽 2개 를 기 본자러길 에 배 치 하고 매 들럽 에 서 로 
다른 절 환효과를 주어 라. 
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대 3 별 . Overlay 와 Video Filter 


1 . Overlay 


Overlay 는 간단히 덧 층으로 러해할수 있다. 

Overlay Track 에 물럽을 추가하면 그 물럽은 배경 (즉 Video Track 에 배치된 
물럽들)우에서 자유롭게 움직 일수 있으며 모양을 번화시키거 나 일정한 색상을 제거하 
여 다매 체편집물외 효과를 높일수 있 다. 

1) 클럽으 I 삼업 

Overlay 통로에 물럽 을 삼입 하는 방법 은 일 반적 으로 견본목록칸에 들어있는 견본 
을 콜럽편집칸외 Overlay Track 우에 끌어 다놓는것 이 다. 

또는 기 본자러길 (Video Track) 에 들럽 을 삼입 할 때 와 마찬가지 로 물럽편집칸의 
임 의의 위 치 에서 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림 표를 러 용하든가 File 차림 표를 러 
용하여 들럽을 삼입할수도 있다. 

Overlay Track 에 놓인 률럽 을 간단히 Overlay 들럽이 라고 한다. 

Overlay 물럽으로서는 Image, Video, Color 등이 될수 있다. 

Overlay 들럽은 일반적으로 기본자러 길에 들럽이 배치된 상매에서 그것을 배경으 
로 하는 또다른 물럽이 므로 배 경 으로 될 물럽 을 기 본들럽자러길 에 배 치해놓고 삼입 하 
는것이 좋다. 


2) 클럽으 I 편접 

Overlay 물럽 의 편집 은 물럽편집칸을 Timeline View 방식 으로 펼 치 고 진행한다. 
Overlay 들럽을 삼입하면 조종칸에는 Overlay 물럽에 대해 여러가지 효과를 적 
용할수 있는 항목들이 나라난다. 



알삭목거 


Overlay 클럽으 I 자르기 



Overlay 들럽 외 자르기 에 서 는 자르기 단추 ^ 를 러 용할수 없 다. 

Overlay 들럽이 동화상물럽인 경우에 물럽을 선택하고 들럽외 재생시간을 본 
래보다 작게 하면 그만한 시 간크기 의 뒤 부분들럽내 용이 없 어 진다. 

만일 자르는 시 간위 치 외 뒤 부분들럽 을 러용하려 면 들럽 을 기 본자러길 에 가져 
다놓고 자르기 단추를 러 용하여 잘라서 앞부분은 지 우고 뒤 부분을 다시 Overlay 
Track 에 끌어가면 된다. 


(1) 클립의 크기 H 화 

Overlay 들럽 이 삼입되면 화면편집 칸에 즉시 그 물럽 이 나타난다. 
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File Edit Clip Tools 


k 

Edit Effect 


-: *• ( r-* • - - —_ : i ■ — =^— . 헬 

Audio Share 

i 



Cip 


Attribute 


fi[^ Mask & Chrome Key 
Diredion/Style 


- Enter - 1 

월 좋 It 


- Exrt - 

■ ▲ a 

♦ ♦ 

« # K 


행 ♦ 

It 좋 월 


0 Replace lost filter 


노란색조종손잡이를 
골어서 크기를 번화 




Imoge 


D i 을 ir% 떨 c© « 

BiMmmMk 


IMG^i 




'X, 7 j" 


.taiftv pr. 니 I 니 Oi.i ■■- ：| -■： . - mK ： Jpi' . ' ■- 



이 때 Overlay 들럽 은 배 경 들럽 보다 크기 가 측소되 여 나라나는데 들럽 의 4각형 매 
두러에는 노란색으로 된 8개외 조종손잡이가 생긴다. 

이것들을 마우스로 끌어서 Overlay 들럽외 크기를 변화시킨다. 

(2) 클립의 «[ 그31뜨리71 

Overlay 들럽외 4각형매두러외 네 정 점 에는 풀색외 조종손잡이 들이 더 생 기는데 
이 풀색 조증손잡이 를 끌기하여 Overlay 들럽 을 찌그러뜨릴 수 있 다. 
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(3) 루명도, 0[두 H [설정, 색상자[거, 마스크호파 

조종칸에서 m Mask & Chroma Key (마스크와 포화도건)단추를 찰각한다. 

® 투명도, 레두리설정 

조종칸에 는 Transparency (투명 도) 와 Border (매 두러 )설 정 칸이 나타난다. 
Transparency 설정 칸의 수값을 증가시 키 면 Overlay 들럽 외 투명 도가 높아져 들 
럽 이 점 점 투명해 진 다. 

Border 설정칸의 수값을 증가시키 면 Overlay 들럽 에 매두러 가 생 기 면서 점 점 굵 
어진다. 

Border 설정칸옆에는 매두러색을 지정 해 줄수 있는 색칸이 있는데 이 칸을 마우스 
로 찰각하여 나타나는 색 목록에 서 적 당한 색 을 정한다. 
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(D 색상제거, 스크효과 

조종칸에 서 Apply Overlay Options 항목을 선택해 주면 색 상제 거 와 마스크효과 
를 줄수 있는 항목들이 농동상데로 활성화된다. 


0 Apply overlay options 


Type: 


Chroma Key 


Similarity: 

Crop(%) : Width: 

Height: 


& 



0 

w 

'W 


0 


'W 


0 

W 

▼ 


Type 목록에서 Chroma Key 를 선택 하고 Similarity (비 숫한 점 )의 색 칸을 찰각 
하여 나라나는 색 목록에서 색 을 선택해 주면 Overlay 물럽에서 그 색 상이 제 거된다. 

또는 조종칸의 색 채 접 기 ^를 선택 하고 화면편집칸에서 직 접 제 거하려 는 색 을 



찰각하여 제 거할수도 있 다. 


— a V 


황 " 책쇄 SSI| 




I 


■ r ： 

최 



그밑 외 Width 와 Height 칸에 수값을 설 정하면 그만한 크기 외 물럽 부분을 량옆 
흑은 아래우로 없애준다. 




Project 

Clip 






번화시킨 높이와 
너비값만큼 클럽 이 
줄어든다. 


Edit 


되 돌이 단추 


Chroma Key 


Attribute 

0 Apply overlay options 
Type: 그그그 

Similarity: 헬 Jf 
Crop(%) : Width: 

Height: 


Image 


DO ： 00 ： 00：00 
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Type 목록에 서 Mask Frame 을 선택하면 그럼파 같은 마스크견본목록이 나타나 
는데 여 기서 적 당한것 을 선택한다. 


헤 Mi 


그러 면 화면편집칸에 서 Overlay 들럽 에 마스크효과가 적 용된것 을 볼수 있 다. 



되 돌이 단추 ^ 를 찰각하 

면 다시 그전의 조종칸으로 
되돌아간다. 

(4) 클림의 wm 

Overlay 들럽우에 서 오 
른족찰각하여 지 롬차림 표를 
펼치면 그림과 같이 물럽의 
크기 및 위 치지정지 령 들이 
나타난다. 

웃칸에 배치된 Anchor 
at Top, Anchor at Cen 
ter, Anchor at Bottom 의 
세 가지 지 령 들은 다 Left, 
Center, Right 의 부분지 령 
들을 가진다. 





□ 



I 

k 

I 

I 

R 

i> 

ft 

P 


욕 S' 써그 후- 






날 

고 




Ajxhor at Certer 
AfKhor At BattOfn 

녀 ep Aspect 

DefaJt See 
Original Sze 
F* to Screen 
Reset Distort 


► 




r 
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여기서 적 당한 지 령을 선택하여 화면에서 Overlay 들럽외 위 치를 조절한다. 

그밑 외 keep Aspect Ratio (모양비 례 유지 ) , Default Size (기 정 크기 ) , Original 
Size (원래 크기 ) , Fit to Screen (화면에 적 합) , Reset Distort (찌 그러 뜨러 기재 설정 ) 
는 Overlay 물럽 의 크기 와 찌그러뜨러기 와 관련된 지 령 들이다. 

(5) 움작호과 

Direction/Style 부분에 서 는 Overlay 률럽 에 움직 임 효과를 준다. 

Enter 와 Exit 칸에서 는 적 당한 화살표들을 선택하여 Overlay 물럽 의 출현과 사라 
짐방향을 설정해줄수 있 다. 


Direction/Style: 
Enter - 

M ^ )t 


C! 


럽외 회전 




그밑에는 Overlay 물럽이 출현할 때와 사라질 때 들럽외 회전과 점점 진해지기, 
점점 투명 해지 기를 조절하는 4개외 그림기 호들이 있는데 이것들을 찰각해 주어 효과를 
추가할수 있다. 


배!^!^혜빼;^;^빼^ 



험빼빼빼빼혜혜 IS 램;^빼빼;^빼빼빼빼빼빼 IS 램!^빼빼빼빼혜혜;빼빼 IS 램;^빼빼;^빼빼빼빼;^;^빼 a 


V ^ 

Overlay 물럽 이 출현할 때와 사라질 때 회전효과를 주었다고 하자. 이 
때 이 물럽의 재생시간동안 물럽이 몇어있지 않고 게속 회전하게 하려면 어 
떻게 하여야 하겠는가? 


3) Overlay Track 으| 추가 



생각하기 


한화면 에 두개 이상의 들럽(동화상, 화상) 을 표시할수 없 겠는가? 




그러 자면 Overlay 자러길 을 추가하여 Overlay 물럽 을 겁 놓아 배 치하여 야 한다. 
Timeline View 방식으로 들럽편집칸을 펼치고 물럽편집칸도구띠의 Overlay 


Track 추가 단추 



찰각한다. 


이때 펼쳐 지 는 Overlay Track Manager 대 화칸에서 필요한 자러길 에 선택표시 


를 하고 OK 단추를 찰각하면 들럽편집칸에 Overlay 자러길 이 추가된 다. 
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다옴 추가된 자러길에 들럽을 배치하여 한화면에 여러개의 장면을 담을수 있다. 


File Edit Clip Tools 




제 


Capture 


Edit 


Effect 


사 ' 


Title 


Audio 


Share 





Image 


\am 


9 


Mmii&BMmMi 

IMGXJPG CHOLL-^* G.^Kwnn GAS-lRN 02751 ' >diui. 402903 



404801. j 405101 JPG 4^5201 • TC* 40%01 JPG 405702. F3 405801 JPG 40&905J^ 


Proj 

m 


ect duratior 


Preview range 


BI 

0 

： 00:00.00 

HI 

Q：C l ： C9.o 1 


You con select dips from the Librajy 
벌 to use os overlays. Drag them onto 
the Overlay track on the Timeline. 



2. Video Filter 

Video Filter (동화상려 과기 ) 는 물럽 들에 여 러 가지 득수한 움직 임 효과를 준다. 
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견본목록칸도구띠외 견본종류선택목록칸 



에 서 


Video 


Filter 를 선택한다 . 

이때 견본목록칸에는 Video Filter 견본들이 나타나는데 여기서 적당한것을 선택 
하여 들럽 편집 칸외 목적 하는 물럽 에 끌어 다놓는다 . 

실례 로 아래 그림 과 같이 Bubble (거 품 ) 이 라는 견본을 끌어 다놓는다 . 


13 rami 13 

rararaia 데 




* 


화면편집 칸외 Play 단추 \^ 를 찰각하면 Video Filter 효과가 적 용된것 을 볼수 


있다 . 

한개 외 들럽 에 여 러개 외 Video Filter 를 적 용하려 면 조종칸외 Replace last 
filter (마지 막려 과기 바무기 ) 항목외 선택 표시 를 찰각하여 해 제 하면 된 다 . 


클럽에 4 개외 Video 
Filter 가 적용되였다 . 


Image 

Q Replace last filter 


Brightness a Contrast 

Bubble 

Cloud 

Light 


□B @ 




-- 

선택된 Video Filter 를 제거 

하러 면 이 단추를 찰각한다 . K ' M - ◄I I IK ' w mii 


X 


GO ^00 ^03^ 
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여 러개 외 Video Filter 가 적 용된 경 우에 적 용된 Video Filter 를 제 거하려 면 
Replace last filter 항목밑 외 목록칸에 서 제 거하려 고 하는 Video Filter 이롬을 선 택 


하고 그옆의 지 우기단추 X 를 찰각하면 된다. 

이 목록칸에서 임외의 Video Filter 이롬을 

선택하고 그 목록칸밑의 내러화살단추 SB 를 

찰각하면 그 Video Filter 효과와 비숫한 여러개 
의 세부견본들이 있는데 거기서 적당한것을 선택 
할수도 있다. 


또한 Customize Filter 단추를 찰각하 

여 펼처지는 대 화칸에서 현재 선택된 Video 
Filter 의 세 부효과들을 수정하여 자기 식 의 Video 
Filter 를 만들어 적용할수도 있다. 


Image 

1 1 Replace last filter 


Brightness & Contrast 

A 

▲ 

Bubble 



Cloud 

- 

▼ 

Light 




y 

X 


행 Customize Filter 
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여 기서 는 시 간지 시 기 '닉 를 움직 이 면서 Jlil 단주를 찰각하여 Key Frame 을 주 

가하고 그 시 간위 치 에서 여 러 가지 세부항목들의 수값을 변화시키거 나 색 을 변화시키 
는 방법으로 새로운 Video Filter 를 만들수 있다. 

3. 다 DH 제편접물으 I 완성 

Video Studio 를 러 용하여 작성 한 다매 체 편집 물파일 을 보관하려 면 File 나 Save 
또는 Save As 지 령 을 러용한다. 

이 때 펼 처 지 는 파일 보관대 화칸에 서 보관할 구동기 와 등록부를 선택 하고 파일 이롬 
을 입력한 다음 Save 단추를 찰각하면 확장자가 vsp 인 파일로 보관된다. 

다매 체 편집 물작성 이 끝나면 이 파일 을 다매 체 파일 0. avi , *. mpg 등) 로 전환시 켜 
야 한다. 이 과정을 렌더링과정이라고 한다. 

렌더 링 은 조작 표족 관의 Share 표족 블| .을 찰각 하여 진행 한다. 

Share 표족을 찰각하면 조종칸에 걸과물만들기형식을 지정할수 있는 7개외 단추 
들이 나타난다. 

^황 Create Video File 
Create Sound File 
© Create Disc 
% Export to Mobile Device 

이 단추들의 쓰임은 다움파 같다. 

Create Video File ： 렌더링하여 만든 다매체파일을 기억매체에 보관하는데 러 
용한다. 

Create Sound File ： 옴성만을 같라내여 음성파일로 만들어 기억매체에 보관 
하는데 러용한다. 

Create Disc ： CD 나 DVD 에 다매 체편집 물을 직 접 기 록하는데 러 용한다. 
Export to Mobile Device ： 손전화기 와 같은 휴대 용기 록매 체 들에 다매 체편집 
물을 줄력 하는데 러 용한다. 

Project Playback ： 다매 체파일 로 전환하지 않고 편집 상데 외 물럽 들을 전체 화 
면에 보여주기만 하는데 러용한다. 



LQ Project Playback 



DV Recording 


Share Video Online 
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DV Recording ： DV 형 식 외 다매 체파일 로 록화하는데 러 용한다. 

Share Video Online ： 망을 통하여 다매 체파일을 전송하는데 러 용한다. 


여기서 Create Video File 항목을 찰각한다. 

이때 펼쳐지는 여러가지 다매체파일들의 압측형식목록에서 필요한 형식을 선택하 
여 다매 체파일 을 만들수 있 다. 

VCD 형 식 의 편집물을 만드는 방법 을 보기 로 하자. 

압측형 식목록에 서 Custom 을 선택한다. 

이때 Create Video File 대화칸이 나타난다. 



다매 체파일 이 보관될 경 로와 파일 이롬을 입 력 하고 파일 외 압측형 식 을 지 적 하기 
위해 Options 단추를 찰각한다. 

Video Save Options 대화칸이 나타나는데 여기에는 Ulead Video Studio, 
General, Compression 의 세개의 표족이 있다. 

여 기 에서 Compression 표족을 선택한다. 

Media Type 칸에 는 표준적 으로 NTSC DVD 항목이 표시되 여있 다. 
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이 내 러화살단추를 찰각하고 PAL VCD 를 선 택한다. 



그다음 밑의 밀기자를 Quality 족으로 끌어 수값을 100으로 설정해준다. 
그러 면 다매 체 편집 물의 화질 이 최 대 로 된 다. 

그러 나 렌더 링 속도를 높이 자면 밀 기자를 Speed 족으로 당겨주는것 이 좋다. 
OK 단추를 찰각한다. 

다옴 Save 단주를 찰각하면 곧 렌더 링 과정 이 표시 된다. 


Rendering: 13% completed... Press ESCto abort. 



렌더링이 100%로 완료되면 화면편집칸에 완성된 다매체편집물이 실행된다. 
완성된 다매체 편집물은 다매체 열람기들에서 재생시킬수 있다. 

생각하기 - 

다매 체파일열 람기 들에는 어 떤것 들이 있는가? 
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I - 같은 다매 체 편접 물을 mpg 와 avi 형 식 으로 렌더 링 하면 무엇 이 차이 나 
I 는지 알아보아라. 

1 - 임외의 화면음악파일에서 음악만을 떼내여 음성파일 (*.wav) 로 만들 

i 수 있겠는가? 그렇게 해보아라. 

s 


련습문제 

1. Overlay Track 에 임 외의 동화상파일을 배 치 하고 물럽외 크기 를 본래 보다 작게 
하여 라. 

2. Overlay Track 에 임의의 화상파일을 배 치 하고 평 행 4 변형 모양으로 찌 그러 뜨러 고 
빨간색매두러 를 설정하여 라. 

3. 임의 의 화상물럽 을 Overlay Track 에 배 치 하고 검 은색상을 제거 해 보아라. 

4. 임의의 동화상률럽을 Overlay Track 에 배치하고 꽃모양외 마스크효과를 적용해 
보아라. 

5. 임의의 Overlay 들럽 이 점점 진해지면서 왼족에서 출현하였다가 점점 투명 해지면 
서 오른쪽으로 사라지 도록 하여 라. 이때 물럽 이 가운데위 치 에서 잠간 머 물러있도 
록 하여라. 

6. 임외의 동화상물럽 에 비내 러는 Video Filter 효과를 적 용해 보아라. 이때 표준상매 
보다 비 가 많 이 내 러 도록 하여 라 . 

7. 디스크에 기 억시 킨 임의외 Video Studio 파일을 렌더 링하여 동화상파일 O.mpg) 
로 만들어 라. 그다음 Windows Media Player 에서 재생시켜보아라. 
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A 


1. 영화방영도중 영화제목 알려주기 

(D Video Studio 를 기동하고 Timeline View 단추 tui 를 찰각한다. 

(D 물럽편집칸의 임의의 위 치 에서 오른쪽찰각하여 지 롬차림 표를 펼 치 고 Insert 
Video 지 령 을 러 용하여 목적 하는 동화상파일 을 기 본자러 길 에 배 치 한다. 

(3) 다옴 견본목록칸도구띠외 견본종류선택목록칸 
서 Title 을 선택한다. 

® 화면편집칸을 두번찰각하고 조종칸에서 서체를 청봉체로, 서체크기는 30, 서 
체 색같을 흰색 으로 설정한다. 

(D «조선에술영화 «요람)) 을 방영하고있습니다. )) 라고 본문을 써넣고 본문구역 
바깥을 찰각한다. 이때 물럽 편집 칸의 Title Track 에 이 본문들럽 이 배 치 된다. 


Video 



알삭둑거 



견본으 I 선텍방법 


견본목록칸에서 Image 물럽 을 마우스로 찰각하여 선택하면 화면편집칸에 
그 화상이 나타나므로 이 런 방법 으로 러용하려 는 화상을 고르면 된 다. 

견본목록칸에서 동화상 ( Video ) 들럽 이 나 본문 ( Title ) 물럽 , 옴성 ( Audio ) 


물럽 을 마우스로 찰각하여 선택 하고 화면편집칸외 Play 단추 



를 찰각하면 


그 동화상의 내용이나 본문의 움직임이 나타나며 음성이 고성기로 나오므로 
이 런 방법 으로 러용하려 는 동화상이 나 본문, 음성 견본을 고를수 있 다. 

} /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J /.J r\> r\> : y ■',/ r\l 


® 물럽 편집 칸에 서 본문들 럽 을 선택 하여 적 당 한 위 치에 마우스 끌기 로 배 치 한다. 

(7) 마우스로 본문구역안을 찰각하고 마우스꼴기 하여 화면편집칸외 아래부분에 본 
문을 배 치 한다. 또는 조종칸의 Alignment (정 렬 ) 칸에 서 아래 방향화살을 찰각한다. 
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Audio 


Share 


& [p ^ ^ 

텔 텔 ^^9 헬 ^Hi 


m. 


HHHBHHH 


hi 


Edit 


^*rnrfViwri fj 


M liBrftBttBil H B / y 호 결 t ： 

^EaBHQ IQH^HID 

?» Multiple titles 1 괘^ Open Subtitle File 

O Single title [된 Save Subtitle File 

QTejrt backdrop Q Show grid lines 

I 지 f Border/Shodow/Tronsparency 


■B 


- Alignment - 



(D 조종칸의 Animation 표족을 찰각하고 Apply animation (움직 임 적 용) 항목에 
선택표시 를 한다. 


(9) 다음 본문움직 임종류선택목록칸 


Drop 



내 리화살단추 


찰각하 


고 Fly (날아가기 ) 를 선택한다. 이 때 나타나는 본문견본들가운데 서 첫번째 견본을 선 

택 하고 활 단추를 찰각한다. 

0 Apply animation 

Type: SSI^^^BIQ ^ 



® Fly Animation (날아가는 움직 임 )대 화칸에서 그림 과 같이 본문움직 임 단위 
( unit ) 즉 글자별로 움직 이게 하겠는가, 행 별로 움직 이게 하겠는가, 본문전체 가 움직 
이게 하겠는가와 본문이 화면에 몇 어있는 시 간 ( Pause ), 움직 임방향 ( Enter , Exit ) 을 

설정 하고 OK 단추를 찰각한다. 
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Fly Animation 



® 조종칸외 Edit 표족을 찰각한 다옴 시 간설정칸 
로 되 여있는 시 간을 07초로 설정한다. 







에서 03초 



알삭둑거 


현재 선택된 클럽으 I 편집상 EMS 확인하려면 
작업 도중 현재 선택된 들럽 외 편집 상태 를 확인하기 위 하여서 는 들럽 편집칸의 



놓든가 또 


시간지시기 ^ 를 마우스끌기하여 선택된 물럽의 첫 시작시간위치에 

는 화면편집칸의 ® 단추를 찰각하여 선택 된 들럽 의 첫 시 작시 간위 치 에 시 간지 
시기를 가져다놓는다. 다음 Play 단추 〶틀 찰각한다. 


® 들럽 편집 칸에 서 이 본문물럽 을 선택 하고 지 롬차림 표를 펼 친 다음 Copy 지 령 을 
실 행한다. 그다옴 Ctrl + V 건을 누르면 이 본문들럽 이 본문견본목록칸에 견본으로 추가 
된다. 


육 


r ■그"네 ■ 


Copy 


Delete 


Create Smart Proxy File 



5plit Audio... 

PlaybackSpeed... 

Properties... 


Insert Video. 클 클 
Insert DVD/DVD-VR, 
Insert Image... 
Insert Audio 





■ : 'K' ：■：：：：■ ：<<• jK' W : 




To Mv Love Happy Hal... 
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® 견본목록칸의 이 추가된 본문견본을 마우스로 끌기하여 물럽편집칸에서 첫 본 
문큼럽과 약간 떨어지도록 배치한다.(들럽편집칸외 내용을 한화면에 보기 위하여 물 

럽편집칸도구띠에서 : M 단추를 찰각할수 있다.) 

® 화면편집칸을 찰각하고 본문칸구역을 두번찰각한 다옴 본문의 가운데부분에 
유표를 옮기고 Enter 건을 눌러 본문을 두행으로 만든다. 

© 본문칸구역바깥을 찰각하고 본문가운데 맞추기단추 를 찰각한 다옴 본문을 

화면아래부분 가운데위 치로 옳긴다. 


File Edit Clip Tools 


Capture 


Edit 


Effect 


Overlay 


1 ii 


Audio 


Share 



& m ^ 




■ 



0-01 CO 


Edit 

B 




가운데 맞추 


Animation 





mwi 

M _ 

'용 «<luliiple titles i 전 * Open Subtitle File 

^ > Single title lS 는 Save Subtitle File 

Text backdrop Q Show grid lines 

m Border/Shadow/Transparency 



B 


r Alignment -| 



® 조종칸의 Animation 표족을 찰각하고 본문움직 임 종류선택 목록칸에 서 Pop-up 

을 선택한다. 이 때 나타나는 움직 임견본들가운데 서 첫 번째 견본을 선택 하고 계]단주 
를 찰각한다. 

® Pop-up Animation 대 화칸에서 본문움직 임 단위 , 본문이 몇 어 있는 시 간, 움직 
임방향을 설 정 하고 OK 단추를 찰각한다. 

들럽편집칸의 번 구역 을 찰각하고 시 간눈금자외 적 당한 위 치를 선택하여 시 간지 


시기를 옮긴 다음 화면편집칸의 Play 단추 



를 찰각하여 


재 생 시 켜 본다. 
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Edit 


Animation 


0 Apply animation 
Type: 


Pop-up 





알삭득거 


편접내읍전체 s 재생시키려면 



편집내용전체를 재생시키려면 물럽편집칸에서 들럽이 배치되지 않은 번 구역 
을 찰각하고 화면편집칸의 ® 단추를 찰각하여 시간지시기를 들럽편집칸의 제일 


첫 시작시간위 치에 가져 다놓고 Play 단추 ^를 찰각한다. 




® 조종칸외 Edit 표족을 찰각하고 07초로 되 여있던 시 간을 04초로, 본문행 간격 
을 100으로 설정한다. 



® 물럽편집칸에 서 이 두번째 본문물럽 을 선택 하고 지롬차림 표를 펼 친 다옴 
Copy 지 령 을 실 행 한다. 그다옴 Ctrl + V 건을 누르면 이 본문들럽 이 본문견본목록칸에 
견본으로 나타나는데 첫번째 본문견본과 두번째 본문견본을 들럽편집칸외 적 당한 위 
치 에 또다시 배 치하여 일정한 시 간후에 다시 영 화제 목소개 가 나타나도록 할수 있다. 

이 렇게 하여 TV 에서와 같은 영화제목소개효과를 만들수 있다. 
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® 만든 편집물을 File 나 Save 지 령 을 러용하여 Video Studio 문서 파일 로 보관하 
고 조작표족관의 Share 표족을 러용하여 다매 체파일로 렌더 링하여 보관한다. 

만든 다매 체파일을 실행시켜본다. 


2. 호르는 장면만들기 

(D Video Studio 를 기동하고 Timeline View 단추 tuJ 를 찰각한다. 

(D 들럽편집칸의 임의외 위 치 에서 오른쪽찰각하여 지 롬차림 표를 펼 처 고 Insert 
Video 지 령 을 러 용하여 목적 하는 동화상파일 을 기 본자러 길 에 배 처 한다. 


Ulead VideoStudio (Untrtled. DVD NTSC 720N80 - Stereo) 



Effect 



A^udio^ ^^Share 


'/iijPO 




© 


월텔 B 

곳; ^ -- 


■■ 


Proiect dutetion: 


Q ： 0G ： !0 SO 


Preview range 



You can select cirps from the Library 
then drag them onto the Timeline 



(3) 들럽편집칸도구띠 외 Overlay Track 추가단추 ® 황를 찰각한다. 

이때 펼쳐지는 Overlay Track Manager 대화칸에서 Overlay Track#2, 
Overlay Track#3 에 선택표시 를 하고 OK 단추를 찰각하면 들럽편집칸에 Overlay 
Track2, Overlay Tracks 이 추가된다. 
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Track Manage 


0Video T rack 
0Overlay Track ttl 
0Overlay Track tt2 
0Overlay Track tt3 


Overlay Track tt4 


□ Overlay Track tt5 

□ Overlay Track ttG 
0Title Track 
0Voice Track 

0Music Track 




® 다 옴 견본목록칸도구띠외 견본증류선택목록칸 
서 Image 를 선택한다. 


Video 


IB 


에 


(D 견본목록칸에 서 목적 하는 Image 들럽 을 꼴기 하여 첫 번째 Overlay Track 외 
적 당한 시 간위 치 에 배 치한다. 

이때 이 Overlay 들럽은 선택된 상매로 된다. 
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Attribute 


© Mask & Chroma Key 
Dire Chon/Style 



^1 iiill lliii Ih?i 

j J JO j j ，: *0 l；：j y. O' 



3 헬텔 mu I 텔월 


N 0：7 IP(3 7 ，- jwr 40230.. JPG 

고 님 

*! I JHh 4' ■' JK： : di ；：1 I-1 -： X\ Kii ■. !Pi ： 


rr Ulead VideoStudio (E\Teacher\ 교 B|SS\DDIIHI 연구\트르는 장면만들 ：? H VSP DVD NTSC 720*480-Stereo) 

File Edit Clip Tools 




® 조종칸의 Edit 표족을 찰각한 다음 시 간설정칸에서 03초로 되 여있던 시 간을 
05초로 설정한다. 

uiULUM.. ijjesom.. uftiLhrj... ■UiV.jrij 4ij^iiJ.jrL] 


n^i 


m 



4|：배|：>1 JPI 3 JPG . m 


j PG iiK®m jpij mm .jpg 




: GQ -Q 도 ao 


웰 li 2 물 


^ Cofor Cor 



시 간을 5 초로 
설정 



rn Apply Pan ^ Zoom 



i.Lii 


o 


학 ^ c% m 

I ■ ■■ 롬 * ~ 


mooia.oQ 


,00.00 .고배 


|00:DD. 


30.00 


.[)0D0.3E.D0 




Image 


Capture ' Edit Effect 


Title Audio Share 
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(7) Attribute 표 


후 


거 


m 


찰각하고 조종칸에서 Mask & Chroma Key 단추를 


찰각한다. 테두러굵기 설정칸에 서 Overlay 물럽 의 매두러 를 2, 매두러색 을 푸른색 으로 


설정 하고 되돌이단추 미를 찰각한다. 



0 J Z 

1 리 

2 t ^ 

■ 


® 조종칸외 Direction / Style 항목에서 물럽이 출현할 때와 사라질 때 외 방향을 
오른족에서 출현하여 왼쪽으로 사라지 도록 화살표들을 선택하여 설정한다. 


File Edit Clip Tools 


Capture 


Edit 


력 헬: 


me 


Audio 


Share 



' ； 20.*PG lHOLL: o> . u^：EPN 027JPG : 40290：JPG 

ifiy & 책 I 텔 ! iJLm vAni iJiii ilsJ 

. ■ = 1 IPu ■*- . > 1 IMi 를 I 1 JPb ii ： 1 4 ! . 1 IPl ： 4- ：* I Ipli •Ul * ■ iPli 


hdil 

0 Replace last fitter 



n Show grid lines 


Attribute 


Mask & Chroma Key 


Direction/Style; 


r Enter —— ^ 


• Exit - j 

H Vt 


s >： 


영 I iilll ilhi ItTu 



(9) 이 Overlay 물럽이 화면에 몇어 
있지 않고 유연하게 지나가도록 하기 위 
하여 화면편집칸에 서 Overlay 들럽 의 화 
면 정지 시간을 나타내는 파란띠를 검은 3 
각형밀기자들을 꼴어서 없엔다. 



® 견본목록칸에 서 다른 Image 들럽들을 꼴기 하여 두번째 , 세번째 Overlay 


Track 의 적 당한 시 간위 처 에 배 치 한다. 
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00 : 00 : 00.00 


■ ■ |°°깨°| 


00 : 00 : 12.00 


. 00 : 00:10 



© 앞에서와 같은 방법 으로 이 들럽들외 재생시 간도 역시 05초로 설정한다. 

© 물럽편집칸에 서 첫 번째 Overlay 들럽 을 선택 하고 오른쪽찰각하여 지롬차림 표 
를 펼친 다옴 Copy Attributes (자격 복사)지 령 을 찰각한다. 




Copy 

Delete 



Project 

Clip 




Create Smart Proxy File.. 클 


Copy Attributes 


C 그 Show 



© 두번째 Overlay 들럽 을 선택 하고 지롬차림 표를 펼 친 다옴 Paste Attributes 
지령을 찰각한다. 그러면 이 들럽에 첫 Overlay 물럽과 같은 속성(매두러굵기, 매두 
러색, 출현 및 사라짐방향, 물럽정지시간)이 설정된다. 
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w 



$ 




Paste Attributes 


Project 

enp 




- n Show grid 


Copy 


Delete 


Create Smart Proxy File 


Copy Attributes 


00 : 00 : 00.00 


Split Audio... 
Playback Speed 
Properties... 


a-mpg -： 


Insert Video.. 클 
It 께츠 Image.. 클 
InseilkAudio 




그;: 는 = : : i： 나 


gg ； y ； y[ 


® 같은 방법 으로 세 번째 Overlay 들럽 에 도 같은 속성 을 설 정 한다. 


© 물럽편집칸의 번 구역 을 찰각하고 시 간지 시 기 ^ 를 마우스로 끌면서 Over 
lay 물럽들의 간격들을 적당히 조절한다. 




maoEi 




ao®G? 
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잉:어둑거 


클럽으 I 재생시작시간우 I 치으 I a 경 


들럽이 재생되기 시작하는 시간위치를 번경시키려면 들럽편집칸외 들럽을 선 
택하고 마우스들기로 해당위 치로 옮겨간다. 

편집내 용전체를 일정 한 시 간위 치부터 재 생시켜보려 면 물럽편집칸의 시 간눈금 
자우의 보려는 시간위치를 찰각한다. 그러면 시간지시기가 그 위치에 설정되는데 


이때 화면편집칸의 Play 단추 ©를 찰각한다. 재생 을 정지시키 려면 재 생정지단 




추 찰각한다. 


© 우와 같은 방법 으로 다른 화상들럽들을 Overlay Track 에 더 추가하고 재 생 
시 간파 속성 을 설 정한다. 



■ LJ 배 육 ^ ^ 육 - 들^ Q * 탁 녀^ 황 ^ 



이렇게 하여 흐르는 장면을 만들수 있다. 

© 다옴 물럽편집칸의 임의의 위 치 에서 오른쪽찰각하여 지 롬차림 표를 펼 치 고 
Insert Audio 나 To Music Track 지 령 을 러 용하여 목적 하는 옴악파일을 Audio 
Tr * ack 에 배 치한다. 
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® 만든 편집물을 File 나 Save 지 령 을 러용하여 Video Studio 문서 파일 로 보관하 


고 조작표족관의 


Share 표족 



러 용하여 


다매 체 파일 로 렌 더 링 하여 


보관한다. 

® 만든 다매 체파일을 실행시켜본다. 

흐르는 장면내용을 Image 물럽으로가 아니 라 Video 들럽으로도 만들수 있다. 방법 
은 우와 득같다. 


3 . 화면으 I UI 부분에 서로 다른 장면을 방영하기 



알삭득거 


Overlay 클럽으 I 보엄순서 



Overlay Track 이 여 러 개일 때 들럽편집칸에 서 서 로 다른 Overlay 
Track 에 배치된 물럽들이 시간상 겁친다면 화면우에서는 아래 Track 의 물 
럽 이 웃 Track 의 들럽보다 웃면 에 놓인 다. 


® Video Studio 를 기동하고 Timeline View 단추 till 를 찰각한다. 


(D 들럽편집칸외 임 외 외 위 치 에서 오른쪽찰각하여 지 롬차림 표를 펼 처 고 Insert 
Video 지 령 을 러 용하여 목적 하는 동화상파일 을 기 본자러 길 에 배 치 한다. 

( 3 ) 들럽편집칸도구띠 외 Overlay Track 추가단추 ^를^를 찰각한다. 

이때 펼쳐지는 Overlay Track Manager 대화칸에서 Overlay Track #2, 
Overlay Track #3, Overlay Track #4 에 선택표시 를 하고 OK 단추를 찰각하면 물 
럽편집칸에 Overlay Track 2, Overlay Tracks , Overlay Ti * ack 4 가 추가된 다. 

® 동화상 ( Video ) 견본목록칸에 서 목적하는 동화상들럽 을 마우스끌기하여 첫 번째 
Overlay Track 의 적 당한 시 간위 처 에 배 치 한다. 이 때 이 동화상 Overlay 물럽 은 선 
택 된 상태 로 된 다. 

조종칸외 Edit 표족을 찰각한 다음 시 간설정칸에서 재생시 간을 03. 00초로 설정한 
다. 이때 화면편접 칸에 는 이 들럽 이 곽차게 표시된다. 


Edit 





B 


Attnbule 


Q Apply Psn & Zoom 

■텔 

조종칸외 Attribute 표족을 찰각한다. 

그러 면 화면편집칸에 는 이 Overlay 들럽 이 작게 표시 된다. 


2뿔 
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Capture 


Edit 


Video 


Audio 


Share 


File Edit Clip Tools 



2 ^ 

BBS SMB 질 HB 


그 


1 Tl^o 지 ;:^ 7} 


* 0 j 


I 내: :. u,. .•빈 간'! -. 


L.lil 

Q Replace last filter 



Attribute 

[iO Mask & Chroma Key 

Direchon/Slyle 
Enter - » - Exit — 


♦ :: !► 


n Show gnd lines 


illll lllla Ki?l 


텔 ll 때 육 - H；；~ ^ CE ： m Q Q H ^ ^ 

'. ^ 1 - - t _ It. ' ! .1. ^ -1 , li I. i ' , t 디 ■ " _i • _ 

4 - 



V 


rP 


조종칸에서 I ■■뚜^ Mask & Chroma Key 단추를 찰각한다. 이때 펼쳐지는 조종칸 
의 매두러굵기 설정칸에 서 Overlay 물럽 의 매두러 를 3, 매두러색 을 푸른색 으로 설정하 


고 되 돌이단추 집를 찰각한다. 



Direction/Style: 


Enter - 


- Exit - 

«t 들 It 


^ M 



4 ：] 4^ 

m ^ m 


W ^ M 


^|| |； iilI [ jitui Im?i 
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(D Direction/Style 칸에서 들럽이 출현할 때와 사라질 때외 방향, 점점 진해지 
기와 점점 투명 해지 기를 우외 왼쪽아래 그림 과 같이 설정해준다. 

(6) 이 Overlay 들럽 의 줄현시간과 사라짐 시 간을 짧게 하고 화면에 나타나있는 시 
간을 길 게 하기 위 하여 화면 편접 칸에 서 Overlay 물럽 의 화면정 지 시 간을 나타내 는 파 
란띠 를 검 은 3 각형밀기 자들을 꼴어서 길게 한다. (우의 오른쪽그림 ) 

(7) 화면 편집 칸의 Overlay 들럽 안에 마우스지 시 자를 가저 가면 지 시 자모양이 수로 

변하는데 이 때 마우스끌기하여 화면의 왼족우에 배 치한다. 

® Overlay 물럽외 노란색조종손잡이를 끌어 률럽의 크기를 화면의 4 분의 1 되게 
한다. 

(9) 동화상견본목록칸에서 다른 동화상들럽을 끌 
기 하여 두번째 Overlay Track 에 배처한다. 이 때 시 
간위치는 첫번째 Overlay 물럽과 같도록 한다. 

® 이 들럽에 대해 (D - ©을 반복한다. 이때 출 
현할 때와 사라질 때외 방향은 오른쪽그림과 같이, 

물럽위처는 아래 그림과 같이 오른쪽우에 배 치 한다. 


Direction/Style: 


- Enter - ■ 


r Exit - 

M 아들 


m 홈 rii' 






It 들 월 





® 동화상견본목록칸에 서 다른 동화상들럽 을 끌기하여 세번째 , 네번째 Overlay 
Tr^ack 에 배처한다. 이때 시간위처는 첫번째 Over lay 물럽과 같도록 한다. 

® 이 들럽들에 대해서도 (D - ©을 반복한다. 출현할 때와 사라질 때외 방향, 

물럽위처는 아래 그림들에서와 같이 배처 한다. 

330 




























결 


Ik 


X w 



Direction/Slyle: 


M ^ )t 


m ^ m 



^ - 후 헬 

\m ^ m 


ri 항 ^ 


^ (k 
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® 물럽편집칸외 시간지시기 ^ 를 마우스로 꼴면서 편집상매를 확인한다. 이때 

화면편집칸에는 4개외 서로 다른 장면(동화상들럽)들이 화면외 네 모서리에서부터 모 
여들었다가 일정한 시간동안 아래그림처럼 화면의 네 부분에서 각기 동화상내용을 보 
여 주며 다시 출현 한 방향과 반대 방향으로 사라지 는것 을 볼수 있다. 
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® 동화상견본목록칸에서 다른 동화상물럽을 꼴기하여 기본자러길외 첫 들럽 다 
음에 배치한다. 


© 다 옴 견본목록칸도구띠의 견본종류선택목록칸 
서 Transition 부분목록의 Mask 를 찰각한다. 


Video 


에 


® 견본목록칸에 나타난 Mask 화면절환효과들가운데서 Mask E 를 선택하고 들럽 
편집 칸의 기본자러길의 두 들럽사이경계에 끌어다놓는다. 


® 들럽편집칸외 시간지시기 ^ 를 마우스로 끌면서 화면절환효과가 적용된 상 
매를 확인 한다. 

이렇게 하여 화면외 네 부분에 서로 다른 장면을 방영할수 있다. 

® 여기에 게속하여 다른 들럽들을 들럽편집칸외 기본자리길에 배치하면서 그림 
파 같이 화면절환효과도 줄수 있고 또 다른 Overlay 들럽들을 Overlay 자러길들외 적 

당한 위치에 배치하면서 여러가지 편집기농을 러용할수 있다. 
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File Edit Clip Tools ^ 


Capture Edit 
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® 다옴 물럽편집칸의 임의의 위치에서 오른쪽찰각하여 지롬차림표를 펼치고 
Insert Audio 나 To Music Track 지 령 을 러 용하여 목적 하는 옴악파일을 Audio 
Tr * ack 에 배 치한다. 

® 만든 편집물을 File 나 Save 지 령 을 러용하여 Video Studio 문서 파일 로 보관하 


고 조작표족관의 


Share 표족 



러 용하여 


다메 체 파일 로 렌 더 링 하여 


보관한다. 

만든 다매 체파일을 실행시켜본다. 


중합문제 


1. « 붉은별» 체 게 외 탁상면배 경 화상들과 같은 우리 조국외 푸른 하늘이 들어있는 화 
상자료들을 러 용하여 ^ 내 나라외 푸른 하늘 ) 이 라는 제 목외 소개 편접 물을 만들어 
보아라. (메 장면에 그 장면외 제목을 써 넣 어 라. ) 

2. 학급동무들의 사진자료들과 학급생활을 쩍은 동화상자료를 러용하여 «중학시절)) 
이 라는 제 목외 소개 편접 물을 만들어 보아라. 

3. «우리 학교의 자랑» 이라는 제목으로 자기 학교를 소개하는 편집물을 만들어라. 

4. 3장에 서 만든 3 ds max 동화상파일 들을 러용하여 3 ds max 의 효과성 을 선전하는 
편집물을 만들어 라. 

5. «변이 나는 내 나라)) 라는 제목의 편집물을 만들어보아라. 
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